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CHRONIK DER TATEN 


Vor genau einem Jahr erschien Eidolon in der Welt von Thyrion. Am Abend vor seiner 
Ankunft strömte ein Feuerregen vom Himmel, der sowohl Menschen als auch sämtliche 
Bauwerke auf allen vier Kontinenten unseres schönen Planeten versengte. Schon bei 
Tagesanbruch war die Bevölkerung voller Angst und restlos entmutigt, so daß sie dem 
Einmarsch von Eidolons Golems nichts entsegensetzte. Es war ein unerschrockener 
Angriff, der sorgsam ausgeführt wurde, und bereits zur Mittagszeit waren alle vier 
Kontinente gefallen. Ein trauriger Tribut an die Widerstandslosigkeit unserer vier 
mächtigen Nationen. Noch heute schäme ich mich, wenn ich daran zurückdenke. 


Heute, ein ganzes Jahr nach der Eroberung, befindet sich Thyrion noch immer in 
einem Zustand ständiger Angst und Sorge. Die Eroberung ist längst vorbei, und viele 
Menschen haben überlebt — doch in diesen unruhigen Zeiten ist das Leben allein ein 
schwacher Trost. Die Günstlinge Eidolons ziehen nach wie vor durch die Lande und 
töten nach Lust und Laune. Die Klugen leben möglichst unauffällig, sehen Eidolons 
Kreaturen aus dem Weg und wollen nichts als überleben. Während ich also das 
Manuskript schreibe, das Sie nun in den Händen halten, bieten sich mir recht 
betrübliche Aussichten. 





VERMACHTNIS DER SCHLANGENREITER 


Vor einigen hundert Jahren, zu einer Zeit, die uns als Zeitalter der Träume bekannt ist, 
wurden Gerüchte laut, in denen die Rede von den Schlangenreitern war. Die 
Schlangenreiter — das waren drei furchterregende Dämonen, die eine schier 
unerschöpfliche Zauberkraft besaßen und gewaltige, starke Armeen kommandierten. Sie 
hatten die Kraft, einfach von Welt zu Welt zu reisen, und wo sie auch auftauchten, 
verbreiteten Sie Chaos und Verzweiflung. Ihre Absichten waren nicht bekannt, doch ihre 
Ziele waren ganz offensichtlich: Sie wollten Macht. Und was sie nicht besitzen konnten, 
das zerstörten sie restlos. Keine Welt war vor ihnen sicher, nicht einmal unser seliebtes 
Thyrion. 


So erzählte man sich, doch nur wenige schenkten diesen Gerüchten Glauben. Einige 
taten sie ab als Phantasien Kranker oder als Märchen, die man Kindern erzählt, um sie 
das Fürchten zu lehren. Andere behaupteten sogar, sie seien frei erfunden und leugneten 
die Existenz anderer Welten als unserer. Und wieder andere flüchteten sich in 
Unklarheiten: Denn wenn es tatsächlich andere Welten gab, warum also sollten die 
Schlangenreiter ausgerechnet Thyrion heimsuchen? 


Wie naiv waren unsere mächtigen Nationen, im Nachhinein betrachtet. Der bösen 
Vorzeichen gab es so viele, und sie waren so offensichtlich. Doch niemand - nicht einmal 
ich, der Weise von Mur - schenkte ihnen mehr als einen flüchtigen Blick. Und so mußten 
wir für unsere Ignoranz bezahlen, da alle Prophezeiungen eingetroffen sind. Die vier 
mächtigen Kontinente unserer Welt wurden von dämonischen Horden heimgesucht und 
sämtliche Einwohner überwältigt, versklavt und in alle Winde verstreut. 


Von welcher Seite man es auch betrachtet, unsere Welt ist verloren - und doch fällt es 
mir so schwer, das zu glauben. Trotz allem, was ich mit ansehen mußte, versuche ich mir 
einzureden, daß eine Rettung noch immer möglich sei. Und diese Hoffnung ist die 
Grundlage für das Schriftstück, das hier vor Ihnen liest. Es erzählt die Geschichte des 
Angriffs der Schlangenreiter auf unsere Welt, der hoffentlich eine Fortsetzung folgen 
wird: nämlich die eines Gegenangriffs, der uns von ihrer Herrschaft befreit. 


Doch derzeit besteht für die Bevölkerung wenig Grund zur Hoffnung. Bisher gab es 
niemanden, der es gewagt hätte, den düsteren Armeen des Eidolon die Stirn zu bieten. 
Und doch ist mein Glaube ungebrochen. In Träumen und Visionen erschien mir eine 
Gruppe von Erlösern, wie das trotzige Aufflackern einer Flamme in der Dunkelheit, die 
sich über unsere Welt gelegt hat. Wer diese Helden sind, kann ich nicht sagen, doch 
möchte ich meine Visionen auf den Seiten dieser Chronik festhalten. 


Meine Visionen sind in der Tat der einzige Grund zur Hoffnung. Sie deuten ein Ende 
von Eidolons Herrschaft an und damit die Möglichkeit, die Welt doch noch zu retten. 
Und daher nannte ich diese Geschichte nicht “Untergang von Thyrion”, sondern 
“Chronik der Taten”, nach den Taten der unbekannten Krieger, die uns hoffentlich alle 
erretten werden. Vielleicht werden diese Taten niemals vollbracht, doch ist mein Glaube 


daran unerschütterlich — denn mir graut, wenn ich bedenke, welche Alternative wir 
haben. 


- Themedes, Weiser Von Mur 
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DIE SCHLANGENREITER 


In einem lang vergangenen Zeitalter prophezeiten die Steppenbewohner von Kazul- 
Mokh das Eintreffen von Eidolon und seinen Brüdern. Doch um ihre Weissagungen 
nachvollziehen zu können, muß man ihre Weltanschauung verstehen. 


In den Ausen der Steppenbewohner ist Thyrion nur eine von vielen Welten. Die 
anderen Welten unseres Universums erscheinen uns als Sterne am Abendhimmel. Laut 
Rechnung der Steppenbewohner gibt es exakt eintausend Welten neben der unsrigen, 
von der jede als einzelner, funkelnder Stern erscheint. Doch diese Sichtweise des 
Universums wirft viele Fragen auf: Was liegt zwischen den Sternen? Warum hat jede Welt 
ihren festen Platz’? 


Die Steppenbewohner behaupten, das Universum sei mit einem durchsichtigen, aber 
viskosem Gas gefüllt, das Äther genannt wird. Äther ist für das Universum genauso 
wichtig wie Wasser für die Ozeane; er hält die Sterne an ihrem Platz und füllt die Leere 
zwischen ihnen. Eine große Kristallsphäre umgibt den Äther und verhindert, daß er sich 
verflüchtist. Jenseits dieser himmlischen Sphäre liegt Dunkelheit: genau die schwarze 
Dunkelheit, die wir sehen, wenn die Sonne am Horizont versunken ist. Diese Dunkelheit 
ist das auf keiner Karte verzeichnete Land mächtiger Dämonen und böser Geister, die 
danach lechzen, unsere schönen Welten zu zerstören, aber durch die starke 
Kristallbarriere davon abgehalten werden. 


Die Steppenbewohner erzählen von einem brillanten Magier, dessen Wunsch es war, in 
ferne Welten zu reisen. Zu diesem Zwecke baute er ein Schiff aus Eisenholz und Silber, 
mit dem er zu einer Reise durch den Äther aufbrechen wollte. Als das Schiff fertiggestellt 
war, sing er an Bord und segelte wie ein Seemann hinaus in die Nacht. Die Reise ging 
lange Zeit reibungslos vonstatten, doch dann ereignete sich das Desaster: Die 
hauchdünnen Segel wurden in einem gewaltigen Sturm zerrissen. Unfähig, sein Schiff zu 
steuern oder auf andere Weise seiner Herr zu werden, mußte der hilflose Magier zusehen, 
wie es an den funkelnden Sternen vorbeiglitt, die er doch hatte besuchen wollen. Die 
himmlische Sphäre rückte immer näher, und damit auch die dahinterliegende 
Dunkelheit, der der Magier mit einer Mischung aus Angst und Faszination entgegensah. 


Zum suten Schluß kollidierte das Schiff mit der Barriere. Sein silberner Bug stieß in 
die Sphäre und durchdrang sie, wodurch es drei Dämonen der Dunkelheit gelang, in 
unser Universum zu entweichen. Vor Schreck wie gelähmt von der Tragödie, die er 
verursacht hatte, schuf der Magier einen letzten mächtigen Zauberspruch, um die Kluft 
wieder zu schließen, und tauschte sein Leben gegen die Kraft, die kosmische Barriere zu 
versiegeln. Er starb friedlich in der Dunkelheit zwischen den Welten, während er sich 
noch fraste, ob unser Universum das Grauen, das er freigesetzt hatte, wohl überleben 
würde. Er sollte die Antwort niemals erfahren, und auch uns ist sie noch unbekannt. 


So erzählt man sich. Und mag es die Wahrheit sein oder erfunden, es gibt keine andere 
Erklärung für den Ursprung der Schlangenreiter. Viele haben diese Geschichte als bloßen 
Aberslauben abgetan, doch ich möchte daran glauben. Warum? Wie die 
Steppenbewohner die Ankunft der Schlangenreiter voraussagten, so war auch die Rede 
von dem Untergang der drei Dämonen. Und allein aus diesem Grunde hoffe ich aus 
vollem Herzen, Ihre Prophezeiung möse der Wahrheit entsprechen. 


D’SPARIL 


Laut den Schriften von Yavenar dem Astromancer ereignete sich der erste Angriff der 
Schlangenreiter vor zweitausend Jahren in einer entfernten Welt, deren Name nicht 
bekannt ist. Diese Welt war ein dicht bevölkerter Ort mit sieben mächtigen Nationen. Die 
Schlangenreiter machten sich die sieben Herrscher dieser Nationen durch Betrügereien 
und Arglist untertan, denn sie besaßen noch nicht die ganze Macht über das Universum 
und konnten die Welt durch offene Gewalt nicht zerstören. Eine Nation nach der 
anderen fiel ihnen zum Opfer, denn Korruption und der Verfall von Traditionen hatten 
sie empfänglich für die List der Schlangenreiter gemacht. 


Als die sieben großen Nationen gebeugt waren, wurden sie sich selbst überlassen, um 
gegeneinander zu kämpfen. D’Sparil, der jüngste und schwächste der Schlangenreiter, 
wurde als Marionettenspieler zurückgelassen. Er zog fröhlich die Fäden einer jeden 
Nation, spielte einstige Verbündete gegeneinander aus und schickte friedliche Nationen 
in den Krieg. Er wollte dieses grausame Spielchen treiben, bis jede Nation unter dem 
Gewicht von Krieg und Hungersnot zusammengebrochen war. Die beiden älteren waren 
inzwischen verschwunden, um in anderen ahnungslosen Welten Unfrieden zu stiften. 


Nur die Sidhe-Elfen, eine abtrünnige Rasse, die sich an den geheimen Orten der Welt 
versteckte, blieben von dem Gift der Schlangenreiter unberührt. Die Ältesten der Sidhe- 
Elfen erkannten die Gefahr für ihre Welt und sprachen einen mächtigen Zauber aus, der 
die größte Armee der Schlangenreiter heimsuchte und nur einen Bruchteil der 
mächtigen Horde zurückließ. Doch D’Sparil, der ahnte, woher dieser Zauber stammte, 
rächte sich mit einem Sturm reinster Energie, der alle Ältesten bis auf einen Mann 
auslöschte. 


Als der Kampf mit Zauberwaffen entbrannte und die Welt sanz offensichtlich nicht 
mehr zu retten war, attackierte ein kleiner namenloser Sidhe-Elf D’Sparils Festung, Die 
Stadt der Verdammten. Mit Hilfe des Buches der Macht aus dem Besitz der Sidhe- 
Ältesten - einem mächtigen Artefakt, das seine Waffen schärfer machte - konnte dieser 
einzelne Elf einen unglaublichen Sieg gegen die Mächte des Bösen verzeichnen. D’Sparil 
wurde überwältigt und seine Günstlinge getötet oder unschädlich gemacht. Obwohl nur 
noch ein Schatten ihrer selbst, war die Welt endlich befreit von dem alles vergiftenden 
Einfluß der Schlangenreiter. 
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KORAX 


Nun richtete sich der Zorn der Schlangenreiter auf Cronos, eine dichtbesiedelte 
menschliche Welt. Cronos war ein Land der Vereinheitlichung und Unterdrückung, in 
dem die gesamte Menschheit dem Triumvirat von Legion, Arkanum und Kirche 
unterstand. Diese drei Institutionen kontrollierten Cronos in jeder Hinsicht, wobei jede 
einzelne Macht auf einen genau definierten Einflußbereich ausübte. Daher war Cronos 
sowohl diszipliniert als auch sehr leicht zu erschüttern: Indem sie sich die Anführer 
dieser drei Institutionen unterwarfen, erlangten die Schlangenreiter mühelos Kontrolle 
über die gesamte Welt. Zedek, Marschall der Legion, Traductus, Großpatriarch der 
Kirche, und Menelkir, Erzmagier des Arkanum, ließen sich von dem Versprechen der 
Schlangenreiter auf ein ewiges Leben schnell überreden. 


Wie schon zuvor, so wurde auch hier ein einzelner Schlangenreiter zurückselassen, 
sobald die Welt völlig unterworfen worden war. Diesmal war es Korax, der 
zweitmächtigste Schlangenreiter. 


In Cronos gab es niemanden wie die Sidhe-Elfen, keine geheime Versammlung, die 
Korax’ mächtige Armee hätte auslöschen können. Doch es gab drei brave Seelen, die 
gegen die Macht von Korax ankämpften. Baratus (Legion), Parius (Kirche) und Daedolon 
(Arkanum). Zusammen erkämpften sich diese drei Abenteurer ihren Weg durch die 
Königreiche von Cronos, und konnten letztendlich das fürchterliche Grauen in Form von 
Korax besiegen. Ihr Sieg war ein großer Tag für die gesamte Menschheit, denn er war 
wieder einmal Beweis für die Verwundbarkeit der gefürchteten Schlangenreiter. 


EIDOLON 


Eidolons Macht ist immens, seine Herrschaft über unsere Welt absolut. Einige Bürger 
sind der Überzeugung, seine furchtbare Herrschaft müsse zu Ende gehen, und sründen 
diese Hoffnung auf den unerwarteten Siegen über D’Sparil und Korax. Doch für die 
meisten sieht die Zukunft ganz entschieden düster aus. Eidolon, der älteste und stärkste 
Schlangenreiter, ist erwiesenermaßen mächtiger als seine abscheulichen Brüder. Er ist 
sich der Schwächen bewußt, die zu dem Untergang von D’Sparil und Korax geführt 
haben, und wird alles tun, sich gegen diese Art von Vorkommnissen zu wappnen. Mehr 
noch, er hat bereits gewisse Maßnahmen ergriffen: Als Verstärkung seiner eigenen 
Truppen hat er die Überreste der gefallenen Armeen von Korax und D’ Sparil um sich 
versammelt. 


Die Aufgabe, die sich nun stellt, ist gewaltig. Wer immer Eidolon herausfordert, der 
mub seine Günstlinge auf allen vier Kontinenten vernichten und es anschließend mit 
Eidolon selber in seiner Festung aus Ebenholz aufnehmen. Die Gefahren sind immens, 
vom Anfang bis zum Ende. Die feuchten Dschungel von Mazaera wimmeln von 
Sigantischen Skorpionen und Spinnen, und die Pyramiden von Thysis sind bis zum 
Rande gefüllt mit Mumien und den gefürchteten Stein-Golems. Doch nicht ı weniger 
beängstigend sind die Gefahren, die in den Ruinen der Stadt Septimus lauern oder hinter 
den Zinnen der Mauern von Blackmarsh. 


Und all dieser Abscheulichkeiten nicht genug, gibt es noch eine weitere Hürde, die es 
zu nehmen Silt: die vier Reiter der Apokalypse, die als Generäle Eidolons dienen. Jeder 
von ihnen herrscht über eine der vier großen Nationen, und jeder einzelne muß besiegt 
werden, um Eidolons düsterer Herrschaft ein Ende zu machen. Wird es einen Helden 
geben, der so mächtig ist, daß er sich all diesen Gefahren stellen und am Ende als Sieger 
hervortun wird? Die Zeit wird es zeigen. 
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DIE LANDE VON THYRION 


Welche Herausforderungen und Gefahren mögen die erwarten, die sich gegen Eidolons 
Macht auflehnen? Abgesehen von Eidolons räuberischen Armeen birst auch das Land an 
sich nicht zu verachtende Herausforderungen. All denen, die Thyrion noch nicht 
kennen, werde ich hier eine kurze Einführung geben. 


KONTINENTE 


Ein jeder Held, der das Land von den Günstlingen Eidolons befreien will, muß die vier 
sroßen Kontinente Thyrions besuchen: Blackmarsh, Mazaera, Thysis und Septimus. 
Jedes dieser Lande besitzt seine eigenen Gefahrenquellen, die so zahlreich sind, daß 
selbst ich nicht alle kenne. 


Blackmarsh 


Blackmarsh ist geprägt von kaltem Regen, Dunkelheit und verfallenen Schlössern und 
erscheint seinen seltenen Besuchern oft als rauh und wenig einladend. Seit der Ankunft 
Eidolons ist das Land noch unfreundlicher als zuvor: Die einst malerischen Dörfer und 
Festungen sind nun besiedelt von Eisen-Golems, Gefallenen Engeln und vielen anderen 
bösartigen Kreaturen. 


Jeder Held, dessen Wunsch es ist, Blackmarsh vom Bösen zu befreien, muß sich seinen 
Weg durch mehrere abgelegene Orte bahnen: die Große Kathedrale, Balochs Festung, 
den Turm des Mage und andere. Eidolons Günstlinge haben auch vor den 
Abwasserkanälen unter Blackmarshs wichtigsten Städten nicht haltgemacht - diese 
müssen ebenfalls von ihren niederträchtigen Belagerern befreit werden. 


Man munkelt, daß selbst Eidolons Allerheiligstes irgendwo in den Landen von 
Blackmarsh verborgen liegt, doch niemand war je in der Lage, dies zu beweisen. 


Mazaera 


Mazaera ist ein Land voller üppiger Regenwälder, besiedelt von Nomadenstämmen. 
Einige wenige Zentren der Zivilisation haben sich im Herzen von Mazaeras Dschungel 
herausgebildet, doch der Rest des Kontinents ist vom Menschen größtenteils unberührt. 


In Mazaera findet man die Ruinen alter Zivilisationen, von denen Eidolon viele in 
Beschlag genommen hat. Die legendäre Piazza der Sonne, der Hof der 1000 Krieger und 
das Buch des Hohepriesters - diese berühmten Sehenswürdiskeiten sind allesamt von 
bösartigen Bestien überrannt worden. Die furchterregendste dieser Kreaturen ist wohl 
der geschmeidige und todbringende Werjaguar, der sich nur in Mazaeras warmen Klima 
zu Hause fühlt. Abenteurer, seht Euch vor! 
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Thysis 
Der Kontinent Thysis besteht srößtenteils aus Wüste. Nur das an der Küste gelegene 
Land zeigt Zeichen üppiger Vegetation. Und doch entstanden und fielen inmitten dieser 
unfruchtbaren Wüste mehrere sroße Imperien, trotz der offensichtlichen Mühen, die das 
Leben in einem derart unfreundlichen Klima mit sich bringt. 


Die bezeichnende Kultur von Thysis kommt Einwohnern anderer Kontinente schon 
seit jeher äußerst ungewohnt vor und ist seit Eidolons Einzug von noch $rößeren 
Geheimnissen umgeben. Die großen Pyramiden von Thysis, ganz gleich ob intakt oder 
zerstört, bewohnen nun Horden von Mumien und Golems. Der prächtige Palast des 
Horus und der unheimliche Tempel des Set erlagen ebenfalls Eidonlons unerbittlichen 
Angriffen. Nur der mächtigste aller Helden vermag in diesem absonderlichen, 
unfreundlichen Land zu überleben, in dem Skorpione in Scharen herumlaufen und 
verschlossene Grabstätten Schrecken bergen, die sich kein menschliches Wesen auch 
nur ausmalen könnte. 


Septimus 


Septimus hat von allen vier Kontinenten Thyrions die höchste Bevölkerungszahl und 
ist geprägt von städtischer Dekadenz. Seine Bürger sind kosmopolitisch und sammeln in 
Ihren prunkvollen Palästen das Beste an, was Thyrion zu bieten hat. 


Leider war der Wohlstand und Komfort von Septimus eine Brutstätte für 
Selbstgefälligkeit und Trägheit. Mit Ausnahme der asketischen Untergebenen von 
Kravnos war keiner der Bürger von Septimus auf die Ankunft Eidolons vorbereitet. 
Septimus‘ prachtvolle Bauwerke fielen Eidolon schon bei seinem ersten Angriff in nur 
wenigen Stunden in die Hände: das sroße Forum, die zahlreichen Tempel, die berühmten 
Badehäuser und hängenden Gärten. All diese namhaften Orte wurden in Rekordzeit 
eingenommen, und die Bürger von Septimus mußten mitansehen, wie ihre sorgsam 
erbauten Städte über Nacht zu Ruinen wurden. | 

Eidolons Günstlinge wachen besonders scharf über Septimus, bedingt durch seinen 
Wohlstand und seine sroße Bedeutung in der Gesamtheit Thyrions. Angeführt von 
todbringenden Medusen, stellen diese Armeen selbst für den mächtigsten Herausforderer 
einen ernstzunehmenden Gegner dar. 
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GEFAHREN UND EIGENARTEN VON THYRION 


Da der Leser eventuell nicht vertraut mit den Landen von Thyrion ist, werde ich 
versuchen, die Gefahrenquellen und Eigenarten zu beschreiben, die es zu beachten silt. 
Monster sind nicht die einzige Herausforderung für einen angehenden Helden, das Land 
an sich steckt voller unüberlieferter Gefahren. 


Abgründe 


Thyrion ist ein Land der Steilhänge und schmalen Schluchten. Vielerorts haben sich 
Eidolons Günstlinge dies zunutze gemacht und von gefährlichen Abgründen umgebene 
Festungen eingenommen, die alle Heldenaspiranten erst einmal überwinden müssen, 
bevor sie sich überhaupt dem Kampf mit den Besetzern stellen können. 


Flüsse und Seen 
Überall in der Welt von Thyrion trifft man auf Flüsse und Seen. Und genauso wie die 
Günstlinge Eidolons sich in der Nähe von gefährlichen Höhen niederselassen haben, so 
bewohnen sie auch zahlreiche Höhlen, die direkt am Wasser liegen. Bedingt durch die 
Schwärme todbringender Hydras, die in den trüben Gewässern von Thyrion zu Hause 
sind, sind alle Arten von Seen und Weihern für Eidolon ein gutes Mittel zur Abwehr. 


Lava 


Wenn auch selten, so ist es doch schon vorgekommen, daß Thyrion von 
Vulkanausbrüchen heimgesucht wurde. Mancherorts haben besonders kühne 
Architekten versucht, die flüssige Lava durch die Paläste und Grabstätten zu leiten, 
entweder als Dekoration oder zum Schutz vor Eindringlingen. 


Selbst die zähesten Abenteurer vermögen die Hitze der Lava nicht auszuhalten, und 
wer in eine Lavagrube fällt, der ist mit größter Wahrscheinlichkeit dem Tode geweiht. 


Fallen 


Eidolons Kreaturen haben alle Arten von diabolischen Fallen erfunden, mit denen sie 
unvorsichtige Abenteuer zur Strecke bringen. Man habe acht vor einstürzenden Decken, 
feuerspeienden Wänden oder Falltüren, die entweder ins Nichts oder in brennend heiße 
Lava führen. Diese Fallen sind so zahlreich, daß ich nicht alle Arten aufzählen kann. So 
möge ein jeder Held, der in Eidolons Festungen eindrinst, hiermit gewarnt sein und mit 
der nötigen Vorsicht vorgehen. 


Teleporter 


Es gibt eine weitere Eigenart Thyrions, die unbedingt erwähnt werden muß. Im 
Gegensatz zu den anderen ist sie keine Gefahrenquelle. 


Ich beziehe mich hier natürlich auf das Netz von Teleportern, die vor vielen Jahren 
von Thyrions Magiern errichtet wurden. Diese Teleporter verbinden alle wichtigen Teile 
des Landes, und manche sind selbst ein Verbindungsslied zwischen den Kontinenten. Die 
Teleporter zu benutzen ist so einfach, wie durch eine Tür zu sehen. 


Teleporter sind bei einem Kampf gegen Eidolon unerläßlich, da sie es ermöglichen, 
sich frei zwischen seinen Festungen hin zu her zu bewegen. Jeder Abenteuer, der 
Eidolon besiegen will, tut gut daran, alle nahegelegenen Teleporter ausfindig zu machen 
und aufs Beste zu nutzen. 
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EIDOLONS DIENER 


Noch im selben Jahr nach Eidolons erster Eroberung begannen sich viele seltsame und 
sefährliche Kreaturen in Thyrion herumzutreiben. Damit der Leser sich der Macht von 
Eidolons Armee bewußt ist, werde ich diese Kreaturen auf den folgenden Seiten in aller 
Kürze beschreiben. 


SKORPION 


Eidolon hat einen Stamm riesiger Skorpione seinem Willen unterworfen. Diese Kreaturen 

sind wahrhaft srauenvoll: Ihr tödlicher Stachel und ihre veränderliche Größe 

zwingen die Bewohner von Thyrion, jeden ihrer Schritte mit Bedacht zu 
setzen. 







Es sibt zwei Arten von Skorpionen: den hellen Sandskorpion, der ein 
erbitterter Kämpfer ist, doch nicht die Stärke seines dunkleren Bruders 

besitzt, und den schwarzslänzenden Sumpfskorpion, dessen Angriffe in jedem 
Fall tödlich enden. Beiden geht man besser aus dem Weg. 


SPINNE 


Eidolon hat sich nicht nur Skorpione untertan gemacht - das Land ist auch 

von einem Stamm $igantischer Spinnen befallen. Wie Golems, so 

kommen auch sie in vielen verschiedenen Größen vor. Es gibt zwei 
Arten von Spinnen, von denen jede ihre eigene Farbgebung hat: Eine 
ist schwarz-selb sefärbt, die andere bräunlich bis rot. Die schwarze 
Spinne ist als tödlichere von beiden bekannt, doch die rote ist 
nichtsdestotrotz ein gefährlicher Gesner. 
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KOBOLD 

Obwohl die Kobolde zu den schwächsten von Eidolons Günstlingen 

Sehören, sind sie doch unerbittliche 
Gegner. Kobolde wurden sowohl inden „/ 
kälteren als auch in den wärmeren e 
Klimazonen Thyrions gesichtet. 
Anscheinend $ibt es auch 
hier zwei Arten, die jeweils an 

ein Temperaturextrem angepaßt 

sind: den Feuerkobold und den 
Eiskobold. Von der äußeren Erscheinung 
her unterscheiden sie sich dadurch, daß 
der Körper des Eiskobolds bläulich und 
der des Feuerkobolds rötlich gefärbt ist. 


Mit ihren ledernen Fledermausflügeln 
können die Kobolde fliegen und ihre Opfer 
aus der Luft mit magischen Projektilen aus 
Eis oder Feuer attackieren oder aber zu 
einem Blitzangriff herabstoßen. Sie sind 
leicht verwundbar, doch sehr schnell und 
somit schwer zu erlegen. 










Alle vier Kontinente von Thyrion sind derzeit von 
Kobolden befallen. 


BOGENSCHÜTZE 


Zu Eidolons Günstlingen gehören auch einige menschliche und halbmenschliche Wesen. 
Dabei scheint Eidolon eine besondere Vorliebe für die Rasse der todbringenden 
Bogenschützen zu haben, die ihm auf Abruf zur Verfügung stehen. Die Kontinente von 
Thyrion wimmeln geradezu von herumstreifenden Bogenschützen, die allesamt ihren 
Wert beweisen wollen, indem sie einen von Eidolons Feinden auslöschen. 


Bogenschützen gehören der Mittelschicht unter Eidolons Günstlingen an, 
sowohl in ihrem Rang als auch in ihrer Kampfeskraft. Ein Treffer mit ihren 
flinken Pfeilen kann tödlich sein, im Nahkampf sind Bogenschützen 

jedoch gezwungen, ihren Gegner mit Schlägen zu attackieren. 


Bogenschützen feuern zweierlei Arten von Zauberpfeilen ab: Der 
Standardpfeil des Bogenschützen glüht in einem strahlenden Grün und fügt 
seinem Ziel enormen Schaden zu. Der andere Pfeil slüht in einem 

leuchtenden Rot und wirft den Gegner mit großer Kraft zurück, wobei er ihm 
einen ebenso großen Schaden zufügt wie ein grüner Pfeil. Diese roten Pfeile sind tödliche 
Werkzeuge, da sie dem Schützen erlauben, sich nähernde Feinde wieder auf eine Distanz 
zurückzuwerfen, die optimal für einen erfolgreichen Schuß ist. 





Von Zeit zu Zeit trifft der Reisende auf den ein oder anderen Befehlshaber eines 
Regiments von Bogenschützen. Diese Männer sind als Bogenherren bekannt, verfügen 
über größere Fähigkeiten als die normalen Bogenschützen und sind daher erbitterte 
Gegner. 
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HYDRA 
Als die Lande von Thyrion von Eidolons Günstlingen in Beschlag senommen wurden, 
machten auch die Gewässer eine schreckliche Veränderung durch. Kraftvolle, mit 
Tentakeln behaftete Hydras machen nun das Wasser um Eidolons 
Festungen unsicher, und jedem unvorsichtisen Schwimmer droht ein 
Srausamer Tod. 
Hydras können ihr Opfer mit ihren mit Widerhaken besetzten 

Tentakeln in Stücke reißen. Wenn ihre Beute nicht in Reichweite ist, 
speien sie ihr eine ätzende Substanz entgegen, die die Haut verbrennt 
und selbst Metall angreift. 


Es ist ein weitverbreiteter Irrglaube, daß Hydras Menschen auch an Land 
$efährlich werden können. Man ist sich allerorts sicher, daß Hydras das Wasser nicht 
verlassen können. Jedoch behaupten manche, daß sie sich aus dem Wasser erheben und 
ihr Gift auf Menschen am Ufer speien können. Ob dies stimmt, wird sich zeigen. 
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GOLEM 


Golems waren das Standbein bei Eidolons erstem Angriff auf Thyrion. Diese 
sewaltigen Roboter sind ebenso ausdauernd wie furchteinflößend und gewinnen 
| so manche Schlacht allein dadurch, daß sie 
ihren Gesner einschüchtern. Der typische 
Golem ist doppelt so $rof3 wie ein 
Mensch und bewegt sich mit 
langsamen, schwerfälligen 
Schritten. Golems sibt es 
jedoch in vielen Größen. 


Erzählungen nach gibt es 
verschiedene Arten von Golems. 
Obwohl die meisten Arten auf 
verschiedenen Kontinenten 
vertreten sind, kann man doch 
eine $Sewisse Konzentration der 
Arten auf den Kontinenten 
beobachten. Der mittelgroße 
Eisen-Golem, eine 
schwerfällise Kreatur aus 
Eisen und Blei, sucht 
vorwiegend die Schlösser 
von Blackmarsh und 
Dschungel von Mazaera 
heim. Der enorme und 
sefährliche Bronze-Golem 
macht die gepflasterten 
Straben von Septimus 
unsicher, während der relativ 
kleine Stein-Golem hauptsächlich in 
den Pyramiden Thysis’ sein Unwesen treibt. 
Alle Golems lieben das direkte 
Handsemenge, da sie so ihre Gegner mit 
ihren gewaltigen, unempfindlichen Füßen 
zerschmettern können. Außerdem feuern 
die größeren Eisen- und Bronze- 
Golems eine tödlich Ladung aus den 
magischen Steinen in ihrer Stirn. 
Die $srößte Herausforderung beim 
Kampf segen einen Golem ist es, 
senüsend Schaden anzurichten, 
um ihn zu zerstören. Man 
erzählt sich von seschickten 
Kriegern, die den Angriffen der 
(olems mit Leichtigkeit 
ausweichen konnten, doch von 
den erfolglosen Gesenschlägen 
ermüdeten und schließlich 
aufseben und flüchten 
‚mußten. 
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TOTENKOPFHEXER 


Niemand kennt die Herkunft der Totenkopfhexer. Man weiß jedoch um ihre immense 
Zauberkraft. Totenkopfhexer dienen Eidolon als Generäle und Berater, die 
er in allen delikaten Angelegenheiten konsultiert und von denen er die 
schrittweise Zerstörung Thyrions überwachen läßt. 

Totenkopfhexer sind Meister der Beschwörung. Anstatt ihre Feinde direkt 
anzugreifen, ziehen sie es vor, niedere Kreaturen zu beschwören und für 
sich kämpfen zu lassen. Man sagt, Spinnen seien ihre Favoriten. 





Auch wenn es hart auf hart kommt, ist ein Totenkopfhexer in der Lage, 
sich zu verteidigen. Er kann einen magischen Totenkopf 
heraufbeschwören, mit dem er seinen Gegner angreift, und sich über kurze Distanzen an 
andere Orte teleportieren, wenn er sich wahrhaft bedroht fühlt. 


Selbst im Tode ist der Totenkopfhexer noch eine Gefahr. Man sagt, ein sterbender 
Totenkopthexer sterbe nicht wirklich, sondern verwandle sich in einen Haufen riesiger 
Spinnen. 

Zum guten Schluß bleibt zu sagen, daß der Totenkopfhexer die ungefährlichere Abart 
einer weitaus mächtigeren Kreatur ist, des Schattenhexers. Niemand hat je einen 
Schattenhexer mit eigenen Augen gesehen, doch die Gerüchte über ihn halten sich so 
hartnäckig, daß seine Existenz wahrscheinlich scheint. 





GEFALLENER ENGEL 
Gefallene Engel ET Tg ee 
Sehen in den 
verfallenden 
Schlössern von 
Blackmarsh um. 
Geisterhaft und 
ätherisch, besitzen sie 
eine surrealistische, 
trügerische 
Schönheit. Doch Vorsicht! 
Gefallene Engel gehören zu 
Fidolons tödlichsten 
Günstlingen und sind 
Menschen trotz ihrer ; 
hübschen Erscheinung nicht & 
Sut Sesinnt. I 





sefallene Engel verwenden 
Magie, um ihre Gegner zu 
schädigen. Die 
sebräuchlichsten Arten sind 
magische Salven, die 
offenbar aus ihren 
Flügelspitzen abgefeuert 
werden, und ein blutroter 
spiralförmiger Magieblitz, der 
alles in seiner Reichweite 
zerreißt. 

Im Falle eines Angriffs 
können sich Gefallene Engel 
sanz hervorragend schützen. 
Durch ihre $eisterhafte 
Transparenz ohnehin schon 
schwer auszumachen, 
verwirren die Gefallenen 
Engel ihren Gegner noch 
weiter, indem sie ständig hin 
und her fliegen. Wenn sie 
ernsthaft bedroht werden, 
können die Engel sich in ihre 
eigenen Flügel einwickeln 
und so jeden Schaden 
abwehren. 
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MEDUSA 


Medusen trifft man in den großen Städten von Septimus, wo sie alle in Angst 
und Schrecken versetzen, die die sepflasterten Straßen betreten. Als 
Kombination Aus Frau und Schlange ist die Medusa fähig, ihre Beute allein 
durch ihren Blick in Stein zu verwandeln. Anstelle von Haar winden sich 
Schlangen um ihr Haupt, die ein Gift versprühen, das ihre unglücklichen 
Opfer verbrennt. 





Viel mehr ist über Medusen nicht bekannt, denn nur wenige Menschen, 
die sie sahen, kamen mit dem Leben davon. 





MUMIE 


Wer die Wüste von Thysis bereist, der muß sich ununterbrochen vor Mumien in 
acht nehmen. Diese vertrockneten Grabbewohner sind nicht schnell zu Fuß, 
doch erstaunlich zäh. In der Enge ihrer verfallenen Gruften ist 
Geschwindigkeit auch nicht so wichtig wie Kampfkraft. Wenn sie auf gut 
Glück ihre langen Zepter schwingen, haben Mumien bei einem Kampf in ihrer 
gewohnten Umgebung zumeist die Oberhand. Doch auch wenn ihr Gesner 
sich auf größere Distanz zurückzieht, ist die Mumie nicht hilflos. Indem sie 
mit ihren Zeptern auf den Boden stampft, kann sie Flammen auflodern 
lassen, die einen flüchtenden Gegner bei lebendigem Leibe versengen. 





Niemals sollte man den Fehler machen anzunehmen, eine Mumie sei tot, wenn ihre 
Gliedmaßen abgetrennt wurden. Ihr Kampfgeist ist so ausgeprägt, daß eine Mumie selbst 
dann noch angreift, wenn sie lebenswichtiger Körperteile beraubt wurde. Die endgültige 
Zerstörung einer Mumie ist ein langwieriger und qualvoller Prozeß, der äußerste Sorgfalt 
erfordert. Nur wenn die Mumie bis aufs Kleinste zerteilt wurde, kann ein Abenteurer sich 
in Sicherheit wägen. 


WERJAGUAR 


Die feuchten Dschungel von Mazaera sind die Heimat eines besonders 

Sefährlichen Gegners: des Werjaguars. Mit seinem sgezackten Schwert sieht 

der Werjaguar aus wie eine Mischung aus Raubkatze und Soldaten, doch er 

ist eine tödlichere Gefahr als beide zusammen. Werjaguare sind sehr 

Seschickt im Umgang mit Schwert und Schild: Sie teilen über mittlere 
Distanz gut plazierte Hiebe aus und setzen gekonnt ihre Schilde ein, wenn ein 
Gegner zu nah kommt. 





Außerdem sind Werjaguare unglaublich schnell und beweslich. Sie attackieren ihre 
Feinde im Sprung oder aus der Hocke und wälzen sich von einer Seite zu anderen, um 
Angriffen auszuweichen. Gelegentlich verwenden sie ihre Schilde, um Projektile 
abzuwehren; manchmal gelingt es ihnen sogar, diese zu ihrem Ursprung zurückzulenken. 


Eine wesentlich stärkere Abart des Werjaguars wurde vor kurzem in Mazaera sesehen. 
Man nennt sie Werpanther und nimmt an, daß sie noch zäher und schneller sind als ihre 
sewöhnlichen Brüder. 


DIE REITER DER APOKALYPSE 


Vier finstere Generäle setzen Eidolons Befehle auf den vier Kontinenten Thyrions in die 
Tat um. Die Herkunft der furchterregenden Kreaturen ist nicht bekannt, doch niemand 
hat je ihre Macht in Frage gestellt. Selbst Eidolon, so sagt man, vermag sie nicht völlig zu 
beherrschen. 


Da diese vier abscheulichen Wesen stets hoch zu Roß erscheinen, spricht man von ihnen 
als Reiter der Apokalypse. Ihre Namen: Krieg, Hungersnot, Pest und Tod. Niemand weiß 
mit Bestimmtheit, welch schreckliche Magie sie beherrschen oder welch tödliche Kraft 
sie besitzen. Sicher ist nur eins: Das Leben eines jeden Helden, der auf eine der vier 
Kreaturen trifft, ist in allerhöchster Gefahr. 
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EIDOLON 


Wer auch immer Thyrion befreien will, der muß) Eidolon persönlich bezwingen. Berichte 
über Eidolons Erscheinung und Kräfte sind sehr widersprüchlich, obwohl alle 
dahingehend übereinstimmen, dal) seine Macht die menschliche Vorstellungskraft weit 
übersteigt und daß er aussieht, als sei er einem Alptraum entsprungen. 


Mehr ist über Eidolons Macht oder Außeres nicht bekannt. Wenn die Zeit gekommen ist, 
daß) ein Held Eidolons Herrschaft herausfordert, können wir nur hoffen, daß ihn der 
Anblick seines grauenvollen Antlitzes nicht zur Verzweiflung treibt. 


Artefakte und Rüstung 


In der Welt von Thyrion hat es schon immer Magie seseben. Neben den weltlichen 
Insisnien der normalen Gesellschaft sind hier zahlreiche Relikte sroßer Macht zu finden. 
Nun folst ein kurzer Katalog, in dem diese beschrieben stehen, von den weltlichen 
(regenständen (wie Fackel und Rüstung) bis hin zu den phantastischen. Jedem Helden, 
der Eidolon zu besiegen versucht, sei geraten, sich dieser Ressourcen reichlich zu 
bedienen. 


Rüstung 
In Thyrion sind verschiedene Arten von Rüstung zu finden. Da sie ständigen Angriffen 
ausgesetzt sind, tragen sich Rüstungen mit der Zeit ab, verlieren an Wirkung und sind 
schließlich völlig nutzlos. 
Jeder Rüstungsgegenstand ist auf eine spezielle Körperform und Kampftechnik 
abgestimmt. Daher sind manche Rüstungen für den Helden ganz besonders wichtig. 


Amulett 
Amulette sind eine magische Art von Rüstung, die für Zauberer wie den 
Necromancer sehr nützlich sein kann, mit der ein kräftiger Krieger wie der 
Paladin jedoch nicht viel anzufangen vermag. 





Brustpanzer 


Der Paladin bevorzugt es, robuste Brustpanzer zu tragen, und kommt dadurch 
auch in den Genuß einiger Pluspunkte. Für die schmale Erscheinung des 
Necromancers sind Brustpanzer jedoch nicht sut Seeignet. Sie bringen ihm auch 
weniger Pluspunkte ein als jedem anderen Helden. 





Armschutz 


Man träst den Armschutz am Unterarm, um so Angriffe von Feinden 
abzuwehren. Die gefährliche Assassin ist äußerst geschickt im Umgang mit 
dem Armschutz. Auch anderen Helden bringst ein Armschutz Pluspunkte ein 
dem Crusader allerdings am wenigsten. 


’ 
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Helm 


Der Crusader ist es gewöhnt, einen Helm zu tragen und $sewinnt daher auch 
durch einen Helm die meisten Pluspunkte. Die Assassin verwendet diese Form 


von Rüstung jedoch so gut wie nie und würde auch nicht viele Pluspunkte 
dadurch erhalten. 





Artefakte 


Ein Abenteuerer, der die Augen offenhält, wird Objekte finden, die ihm bei der Rettung 
unseres Volkes von großer Hilfe sein werden. Ein wacher Verstand und ein starker Arm 
können durch diese wertvollen Objekte noch unterstützt werden. 





Fackel 


Die Fackel gehört zur Grundausrüstung eines jeden Abenteurers und ist beim 
Erforschen der von Eidolons Günstlingen bevorzugten düsteren Plätze unerläßlich. 
Sie spendet eine kurze Zeit lang Licht, dann erlischt sie langsam. Es empfiehlt 
sich, sie für wirklich rabenschwarze Gegenden aufzubewahren und nicht dort zu 

verwenden, wo sie die Umgebung nur unwesentlich erhellt. 


Heilungstrank-Fläschchen 


Heilungstränke werden von Eidolons Günstlingen zur Behandlung kleinerer Wunden 
verwendet. Diese Tränke bilden den Ausgleich für die fehlende medizinische 
Versorgung in Eidolons zerlumpter Armee. Ein wagemutiger Held könnte versuchen, 
beliebig viele Fläschchen zu stehlen, um sich so während seiner Reisen bei guter 
Gesundheit zu halten. Leider sind die Fläschchen im allgemeinen zu zerbrechlich, 
um transportiert zu werden. Sie müssen also gleich vor Ort ausgetrunken werden. 


Quarzflasche 


Quarzflaschen sind eine solide Art von Heilungstrank-Fläschcehen. Im Gegensatz 
zu den Fläschchen sind sie von robuster Beschaffenheit und können somit 
bestens von Ort zu Ort transportiert werden. Da sie transportabel sind und 


zudem über eine srößere Heilkraft verfügen als Fläschchen, sind sie beim 
Kampf äußerst praktisch. 





Mystische Urne 


Die Mystische Urne ist ein wertvolles, doch leider seltenes Artefakt in Thyrion. 
Mystische Urnen sind transportabel und können einen ernstlich verwundeten 


Helden wieder völlig heilen und ihm sogar einen Gesundheitspuffer verschaffen. 
Ihr unschätzbarer Wert ist daher offensichtlich. 
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MANA-KRISTALLE 


Jede Magie gewinnt ihre Energie aus einer nicht sreifbaren Essenz namens Mana. Mana 
durchflutet die Erde und fließt mit dem Wind, doch Menschen können nicht direkt auf 
das Mana zugreifen. Um diese mystische Energie nutzbar zu machen, fangen Magier sie 
in speziell dafür entworfenen Kristallen auf. Jeder, der einen Zauber aussprechen oder 
magische Waffen benutzen möchte, muß zuvor einige dieser Kristalle gesammelt haben. 
Mana-Kristalle zerspringen bei der kleinsten Berührung, und verleihen dem Benutzer 
pure magische Kraft. 

Wie Heilungstrank-Fläschchen, so können auch Mana-Kristalle nicht transportiert 
werden, da sie sofort zerbersten würden, wenn ein Abenteurer sie zu seinem Gepäck 
steckt. 


Blaues Mana 


In Thyrion gibt es zwei Arten von Mana: blaues und $rünes. Magier fangen das ® 
Mana in unterschiedlich geformten Kristallen auf, so daß man die 7 
verschiedenen Arten leicht unterscheiden kann. Der blaue Mana-Kristall ist ein wahrNatft 
seltenes Juwel. 





Grünes Mana 
Grüne Mana-Kristalle sind nicht weniger selten als blaue. Sie werden 
verwendet, um Energie für Sprüche oder Waffen zu erzeugen, bei denen das 
blaue Mana nichts ausrichten kann. 





Kombiniertes Mana 
In einigen seltenen Fällen fangen Magier sowohl blaues als auch srünes Mana 
in einem Kristall auf. Diese Kristalle sind ausnahmslos rot und etwas größer 
als die Gefäße für nur eine Mana-Sorte. 





Krater der Macht 


© % Der ultimative Mana-Behälter nennt sich Krater der Macht. Im Gegensatz zu 

#289 vielen Kristallen, können diese Behälter von einem Ort zum anderen 

transportiert und bei Bedarf angewendet werden. Sie enthalten genügend 

» Energie, um ein menschliches Wesen mit der maximalen Mana-Kapazität zu 
erfüllen. 





CHAOSGERÄT 
Das Ghaosgerät ist angeblich die Frucht der Experimente eines verrückten 
Hexenmeisters und teleportiert seinen Benutzer an einen anderen Teil der 
Welt. Der Zielort ist zwar nicht immer vorherzusagen, doch das Gerät 
kann sehr hilfreich sein, um einem tödlichen Feind zu entrinnen. 
Das Chaosgerät soll in der Vergangenheit schon mit sroßem Geschick 
verwendet worden sein. Zum Beispiel von Abenteurern, die zu ertrinken 
drohten oder aus einem anderen Grund kurz vor dem sicheren Tod standen. 
Der Wert des Chaosseräts ist also nicht zu unterschätzen. 





Meilenstiefel 


Die Meilenstiefel wurden von geheimnisvollen Handwerkern erfunden. 
Obwohl ihr ursprünglicher Zweck nicht bekannt ist, so ist doch eins klar: Wer 
ein Paar dieser Stiefel besitzt, der kann Geschwindiskeiten erreichen, die 
anders niemals möglich wären. Vor allem beim Kampf ist dieser Bonus nicht 
zu verachten. 





Repulsionsscheibe 


Die Repulsionsscheibe ist ein zur Verteidisung verwendetes Artefakt. Wer diese 
Scheibe benutzt, kann auf sich gerichtete Projektile abwehren und 
angreifende Gegner auf eine sichere Entfernung zurückwerfen. Die 
Scheiben sind besonders gut geeignet, um sich gegen Zaubersprüche zu 
wappnen. 





Ikone des Verteidigers 
Die Ikone des Verteidigers ist vielleicht das mächtigste Artefakt im $sanzen Land 
und ein wahrer Segen für jeden, der sie besitzt. Wenn sie aktiviert ist, macht sie 
ihren Besitzer für kurze Zeit unverwundbar. In Legenden wird von Helden 
erzählt, die mit Hilfe der Ikone ihre mächtigsten Feinde vernichten konnten, 
indem sie sich ihrem Gegner näherten, dann ihre Unverwundbarkeit 
ausnutzten und den Feind im Nahkampf niederstreckten. 


Die Wirkung der Ikone weicht je nach Individuum etwas ab. Der Paladin wird 
scheinbar zu Stein, wenn er die Ikone benutzt, den Neeromancer umgibt 
völlige Dunkelheit, die Assassin wird abwechselnd unsichtbar und sichtbar, und 
der Crusader erstrahlt in einem sespenstischen Licht. 





Buch der Macht 


Das Buch der Macht ist eine Sammlung alter Kriegergilden. Bücher wie diese verleihen 
magischen und weltlichen Waffen eine Art Energieschub, steigern ihre 
natürliche Wirkung und rufen in einigen Fällen sogar völlig neue Wirkungen 
hervor. Die Wirkungskraft solcher Bücher ist jedoch zeitlich begrenzt. Daher 
sollte man sie nur gegen besonders sefährliche Feinde einsetzen. 
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SIEGEL DES OVINOMANCERS 
Das wohl furchterregendste aller Artefakte ist das Siegel des Ovinomancers. Diese 
Ausgeburt des Grauens verwandelt ein gsewöhnliches menschliches Wesen (oder 
ein niederes Monster) in ein hirnloses Objekt! Lange Zeit haben die Gilden der 
Magier die Existenz eines solchen Artefakts bestritten, doch alles weist darauf 
hin, daß es tatsächlich vorhanden ist. 





Leider ist das Siegel des Ovinomancers nutzlos gegen den mächtigsten aller 
Gegner. Daher kann ein Held, der in Besitz des Siegels ist, Eidolon nicht einfach in 
ein dummes Schaf verwandeln. Wäre dies möglich, so wäre unser seliebter Planet 
sicherlich schon lange von der zerstörerischen Gegenwart des Schlangenreiters befreit. 


Glypte der Alten 


Die Glypte der Alten ist ein wundersames Artefakt, das bei jedem Helden eine andere 
Wirkung zeigt. Wird sie vom Crusader aktiviert, verhält sich die Glypte wie eine Mine, 
die langsam auf ihr Ziel zuschlittert und dann explodiert. Der Neeromancer muß die 
Glypte am Zielort ablegen und sich dann schnell von ihr entfernen, da sie nur 
kurze Zeit später detoniert. Der Paladin muß die Glypte werfen wie einen 
Stein, worauf sie sich in einen Feuerball verwandelt. Wenn die Assassin die 
Glypte fallenläßt, entsteht eine magische Kette, die sich an eine 

naheliegende Wand legt. Die Glypte explodiert automatisch, sobald jemand 
diese Kette berührt. 





Kraftkubus 


Der Kraftkubus, auch bekannt als Magische Eskorte, ist ein kleiner Gegenstand, 
der, sobald er aktiviert wird, das Haupt seines Besitzers umkreist und alle 
Gegner mit magischen Lichtstrahlen attackiert. 

Der Kraftkubus ist jedoch nur sehr kurz wirksam, daher sollte man ihn am 
besten für wirklich brenzlige Situationen aufsparen. 





Beschwörungsstein 


Der Beschwörungsstein ermöglicht seinem Besitzer, einen riesigen Kobold zu 
beschwören, der seine Gegner zerschmettert. Dieser Kobold kann nicht direkt 
kontrolliert werden und bleibt nur für eine kurze Weile. Daher empfiehlt es 
sich Sanz wie beim Kraftkubus, ihn nur im Kampf gegen besonders viele oder 
besonders mächtige Gegner zu aktivieren. 





Sphäre der Unsichtbarkeit 
Die Sphäre der Unsichtbarkeit läßt ihren Benutzer kurzzeitig seisterhaft 
und ätherisch erscheinen, so daß? Gesner Mühe haben, ihn zu erkennen 
und anzugreifen. Die Sphäre macht zwar nicht vollkommen unsichtbar, 
doch beim Kampf kann sie oft äußerst hilfreich sein. 





2 


RINGE 


Ringe sind ganz besondere magische Gegenstände, die keinem anderen sleichen. 
Während manche Gegenstände (wie Heilungsstrank-Fläschchen) nicht transportiert 
werden können, andere wiederum ständig mit sich geführt und bei Gelegenheit 
verwendet werden können, liegen die Ringe irgendwo dazwischen. Sie können zwar von 
einem Ort zum anderen befördert werden, doch der Besitzer kann sie nicht nach 
Belieben aktivieren. Ihre Wirkungen werden automatisch ausgelöst und halten so lange 
an, bis ihre magische Energie verbraucht ist. 


Ring der Lüfte 
Der Ring der Lüfte wurde ursprünglich im Auftrag König Yasvims des 
Ungebärdigen als “Geschenk” für seinen unleidlichen Sohn erschaffen. Als 
er den Ring fertigsestellt hatte, übergab er ihn seinem Sohn, jedoch nicht, 
ohne zu erwähnen, daß seine Macht begrenzt sei und somit jemand, der 
zu lange und zu hoch damit flöge, ernsthaft in Gefahr geraten könne. 
Yasvim war schließlich bekannt für seine üblen Streiche. 
Später wurde der Ring der Lüfte von zahlreichen Magiern kopiert, und 
kann — wenn auch niemals $anz identisch — an vielen geheimen Stätten der 
Lande von Thyrion gefunden werden. 





Wie der Name schon andeutet, verleiht der Ring seinem Träger die Fähigkeit zu 
fliesen. Der Flug beginnt, sobald der Ring aufgehoben wird, und dauert dann für 
begrenzte Zeit an. Leider kann der Träger den Ring nicht ein- oder ausschalten, um 
Energie zu sparen. Daher ist eine effektive Nutzung des Rings nicht immer ganz einfach. 


Ring des Wassers 


Der Rings des Wassers erlaubt seinem Träger, unter Wasser zu atmen. Der Ring 
wird automatisch aktiviert, wenn der Träger untertaucht, und deaktiviert, 
wenn er wieder an die Oberfläche kommt. Die magische Energie des Rings 
erschöpft sich ausschließlich während der Benutzung. 





Ring der Regeneration 


Der Ring der Regeneration verschafft seinem Träger wieder völlige Gesundheit, 
wann immer er oder sie verletzt wurde. Ist der Träger bei bester Gesundheit, 
hat der Ring eine Ruhephase. Seine magische Energie wird nur kanalisiert, 
wenn der Ring seinen Träger heilt. 





Ring der Reflexion 


Der Ring der Reflexion wehrt gelegentlich Projektile ab, die auf den 
Träger abgefeuert werden. Dieser Effekt ist jedoch nicht garantiert: 
Manchmal funktioniert der Ring, manchmal läßt er den Träger im Stich. 
Magische Energie wird jedoch nur dann verbraucht, wenn der Ring ein 
Projektil erfolgreich abgewehrt hat. 
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DER CRÜUSADER 


In meinen Visionen sah ich vier ungleiche Helden, die Eidolon zu besiegen suchten. Nun 
folst eine Chronik meiner Visionen, in der exakt beschrieben steht, wie mir die 
einzelnen Figuren erschienen. Ich kenne nicht ihre Namen, doch ich konnte sie in 
meinen Träumen so genau beobachten, daß ich einen Einblick in ihr innerstes Wesen 
gewann. Die erste Figur meiner Visionen ist der Grusader. 


Der Crusader ist ein heiliger Mann und Heiler. Ausgestattet mit seinem Gottvertrauen 
und einem Arsenal mystischer Waffen, ist er ein überzeugter Gegner Eidolons. Dank 
seiner überragenden Verteidisungskünste und mystischen Kräfte ist er extrem zäh und 
widerstandsfähig - ein $sroßer Vorteil für die Mission, die vor ihm liegt. 


PROFIL DES CRUSADERS 
Aufgewachsen in einem kleinen Kloster in den südlichen Bergen von Blackmarsh, ist der 
Crusader an alle Arten von Entbehrungen gewöhnt. Schon als Säugling wurde er von 
seinen unbekannten Eltern an den steinernen Pforten des Klosters ausgesetzt und von 
den Mönchen aufgenommen. In dieser kargen Umgebung konnte sich der Crusader mit 
ungeteilter Aufmerksamkeit seinen Studien widmen. Dank dieses einzigartigen Mangels 
an weltlichen Ablenkungen entwickelte der Crusader eine ausgesprochen ernsthafte und 
intensive Persönlichkeit. Nur wenige können es mit seinem unbeirrbaren Wissensdurst 
oder seiner bemerkenswerten Willenskraft aufnehmen. 
Der Crusader wurde nicht gelehrt zu zerstören, sondern zu heilen. Doch auch die 
Heilung ist manchmal ein schmerzhafter Prozeß: Der Krebs, der Salbung und Balsam 
widersteht, muß ausgebrannt oder herausgeschnitten werden. Und als das erste Jahr von 
Eidolons Herrschaft zu Ende ging, wurde dem Crusader das ganze Ausmaß} des Fluches 
bewußt, der auf Thyrion lag: Mit friedlichen Mitteln würde man nichts gegen Eidolon 
ausrichten, er mußte sewaltsam aus dem Land vertrieben werden. Und so vertiefte er 
sich noch mehr in seine Studien, um neben seinen Heilkünsten auch die Kunst des 
Kampfes zu erwerben. 


Eines Tages, als der Crusader im Klosterhof mit seinem großen Kriesshammer übte, sah 
er einen Golem durch die steinernen Tore stampfen. Nie zuvor waren Eidolons 
Günstlinge so weit ins Land vorgedrungen. Offensichtlich hatte Eidolon einen neuen 
Feldzus gestartet: Er wollte auch die eigensinnige Landbevölkerung gewaltsam seiner 
Herrschaft unterwerfen. Der Crusader legte seine Rüstung an und die Heilpflanzen zur 
Seite. Er wußte, die Zeit zu handeln war gekommen. 


DIE FÄHIGKEITEN DES CRUSADERS 


Obwohl er nicht der furchteinflößendste Gegner ist, besitzt der Crusader doch viele 
Fähiskeiten, die seine Überlebenschancen um einiges steigern. Wahrscheinlich ist der 
Crusader sosar der zäheste der vier Helden, obwohl seine Rüstung hauptsächlich aus 
Gottvertrauen besteht. 


Der Crusader hat die Kraft, sich periodisch zu heilen, allerdings kann er diese Fähigkeit 
nicht nach Belieben einsetzen. Während seiner Kämpfe in Thyrion lernt er ständig dazu 
und gewinnt neue Erkenntnisse. Nur während seiner intensivsten Kämpfe, und folglich 
auch während seiner intensivsten Erkenntnisperioden, kann sich sein Körper wieder 
vollständig resenerieren. Auf diese Weise belohnt der Gott des Crusaders Tatendrang 
anstelle von Träsheit. 
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Wenn der Crusader einen Gegner niederstreckt, erscheint gelegentlich eine magische 
Sphäre über der Leiche. Diese Sphäre steht für die Vitalität und Kraft des Feindes. Indem 
er derartige Sphären einsammelt, kann der Crusader die Kraft seines Gegners in sich 
aufnehmen. Für eine kurze Zeit ist er nun übernatürlich stark und fähig zu 
unvergleichlichen Heldentaten. Schließlich ebbt diese Kraft jedoch wieder ab, und der 
Crusader kehrt zu seiner normalen Stärke zurück. 


DIE WAFFEN DES CRUSADERS 


Obwohl er eigentlich als Heiler ausgebildet wurde, ist der Crusader nichtsdestotrotz ein 
erbitterter Gegner. In meinen Visionen verwendete er ein Sroßes Arsenal an Waffen - 
und war dabei stets erfolgreich. 


Kriegshammer 
Der Kriegsshammer ist eine mächtige Waffe, die in den 
fähigen Händen des Crusaders besonders effektiv ist. Er 
schwingt sie kraftvoll und blitzschnell und erledigt 
damit alle niederen Günstlinge Eidolons, die es wagen, 
sich ihm zu nähern. 





Verstärkt durch das Buch der Macht, ist der Kriegsshammer 
sogar noch Snadenloser. Mit dem Zauber dieses magischen Buchs 
kann der Crusader seinen Kriesshammer selbst auf weit entfernte 
Gesner schleudern und einen Strom von Blitzen auf sie jagen. Ob 
erfolgreich oder nicht - nachdem der Zauber beendet ist, kehrt 
der Hammer wieder in die Hände des Crusaders zurück und 

überwindet alle Hindernisse, die sich ihm in den Weg stellen. 


Eiskeule 


Es gab Zeiten, da sah ich den Crusader eine Eiskeule tragen - eine wahrhaft 
seltsame Waffe. Sie feuert kleine, zerklüftete Eisprojektile ab, mit denen Gesner 
auch auf weite Distanz geschädigt werden. Wer von der Eiskeule getroffen wird, 
erstarrt unvermittelt zu Eis. 
Das Buch der Macht verleiht der Eiskeule eine völlig andere Wirkung. Anstatt 
Eisprojektile abzufeuern, läßt sie nun einen Wirbelsturm aus Eisscherben 
entstehen, die von oben auf den Gegner prasseln. Dieser Angriff ist äußerst 
wirkungsvoll und außerdem schwer abzuwehren. 
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Meteorstab 


Eine weitere Waffe aus dem faszinierenden Arsenal des Crusaders ist der 





Meteorstab. Im Normalzustand feuert er eine Salve von Felsbrocken ab, die in 4 » 
kleinere, doch nicht weniger schädigende Teile zersplittern, sobald sie ihr Ziel ES, 
treffen. > = 


Vom Buch der Macht angetrieben, produziert der Meteorstab außerordentlich 
mächtige Wirbelwinde, die einen Gegner von den Füßen reißen und forttragen 
können. In diesen Wirbeln befinden sich viele kleine Felsbrocken, die von Zeit zu 
Zeit ohne Vorwarnung aus dem Zentrum geschleudert werden. 

Der Meteorstab ist zwar nicht gerade die unauffällisste Waffe, macht dies aber durch 
seine überwältigende Kraft wieder wett. 


Erleuchter 
Der Erleuchter ist ein heiliges Relikt und die mächtigste Waffe des Crusaders. 
Selbst im Normalzustand ist das Relikt tödlich: Es sendet einen konzentrierten 
Lichtstrahl aus, der alles in seiner Umgebung verbrennt und in seine 
Bestandteile auflöst. Das Licht verbrennt alles Böse und Korrupte. Auch 
wer vorgibt, ein Heiliger zu sein, kann in dem Strahl nicht bestehen. 
Wie jede andere mächtige Waffe, so wird der Abenteurer auch den 
Erleuchter nicht in intaktem Zustand finden. Stattdessen muß er zwei 
Einzelteile zusammenfügen, die er auf seinen Reisen fand. Nur so wird 
der Crusader in der Lage sein, die volle Energie dieser Waffe zu nutzen. 
Durch das Buch der Macht wird die grundsätzliche Wirkung des 
Erleuchters nicht verändert, sondern lediglich verstärkt. Anstelle eines einzelnen 
Lichtstrahls erzeugt der angetriebene Erleuchter drei Strahlen. 
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DER PALADIN 


Wie der Crusader, so ist auch der Paladin ein heiliger Mann. Doch während der Crusader 
vor allem ein Heiler ist und seine Fähigkeiten hauptsächlich zur Verteidigung einsetzt, ist 
der Paladin ein wahrer Krieger. Die Gunst seines Kriegsgottes beschützt ihn und gibt ihm 
die Kraft, seine Feinde niederzustrecken. 

Nur wenige können es mit dem Paladin von Mann zu Mann aufnehmen. Wegen seines 
Mangels an Unauffälligkeit kann er Gegner schlecht überraschen, gleicht dies jedoch 
durch seine mächtigen Waffen und die Gunst seines Gottes aus. 


PROFIL DES PALADINS 


Der Paladin ist ein Untergebener von Kravnos, dem Kriegssott. Er bewohnt den Großen 
Tempel des Kravnos in der Stadt Mur auf Septimus. Er segnet die kriegerischen Bürger, 
die Kravnos um Hilfe ersuchen, und reitet im Falle eines Angriffs auf die Stadt zusammen 
mit seinen heiligen Brüdern für die Armee von Mur. 


Beim ersten Einzug Eidolons gehörte Mur zu den am schnellsten eroberten Städten. 

In dem Wissen, daß ein unüberlegter Gegenschlag nichts gegen Eidolon ausrichten 
würde, flüchteten sich die Untergebenen von Kravnos in ihren Tempel. Dort warteten sie 
die optimale Möglichkeit für einen Angriff ab und schärften währenddessen ihre 
Kampfkünste wie eine tödliche Klinge. Doch 14 Tage vor ihrem Angiff wurde ihr 
Geheimnis verraten. Eine Armee aus Golems und Kobolden stürmte zu Mitternacht den 
Tempel, schlachtete die ahnungslosen Bürger ab und zerstörte die heiligen Relikte des 
Kravnos. Nur der Paladin, der in Meditation versunken auf dem Glockenturm saß, wurde 
übersehen. 

Der Paladin verfluchte den Informanten, der seine unvorbereiteten Brüder verraten 
hatte, und faßte den Entschluß, sofort zu handeln. Er verwarf all die Pläne, die so 
sorgsam im Tempel ausgearbeitet worden waren, $riff sich sein mächtiges Schwert und 
nahm Kurs auf Eidolons Festung. Ohne eine ausgeklügelte Angriffsstrategie mögen seine 
Ertolgsaussichten zwar gering erscheinen, doch als einziger Überlebender seines Tempels 
wird er mit Sicherheit aus der Ferne von seinem Gott Kravnos behütet. 


DIE FÄHIGKEITEN DES PALADINS 


In unzähligen Trainingsstunden hat der Paladin seine Fähigkeiten ausgebaut. Indem er 
seinen Gott beschwor, entwickelte er magische Kräfte, die dem gewöhnlichen 
Sterblichen völlig unbekannt sind. 


Der Kriegsgott Kravnos hat eine Vorliebe für Wasser. Als Günstling Kravnos’ ist auch der 
Paladin fähig, sich uneingeschränkt unter Wasser zu bewegen. Wo andere zu mühseligem 
Schwimmen gezwungen sind, durchquert der Paladin die Tiefen, als wären sie Luft und 
nicht Wasser. Ist er in einen Kampf verwickelt, der in Wassernähe stattfindet, zieht er es 
daher auch vor, diesen unter Wasser auszutragen, wo seine Fähigkeiten ihm einen 
sroßen Vorteil einbringen. 


Ist einer seiner Feinde im Begriff, ihn zu töten, wird der Paladin manchmal von Kravnos 
begnadigt. Auch wenn der Feind den tödlichen Schlag landen kann, stirbt der Paladin 
dann nicht, sondern verfällt in ein mystisches Stadium: Er wird größer und stärker und 
verwandelt sich in einen heiligen Racheengel mit der Mission, den Bösewicht zu 
bestrafen, der ihm Schaden zufügte. In diesem Zustand kann der Paladin nicht getötet 
werden, und seine Macht erklimmt Höhen, die ansonsten unerreichbar wären. 
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DIE WAFFEN DES PALADINS 


Bei der Wahl seiner Waffen hat der Paladin eine Vorliebe für Nahkampf-Waffen anstelle 
von Langstrecken-Projektilen. Zwar ist diese eingeschränkte Reichweite manchmal recht 
hinderlich, doch der Paladin schließt stets schnell zu seinen Feinden auf, um sie im 
Nahkampf zu attackieren. 


Pınzerhandschuhe 


Der Paladin ist ein wahrer Kämpfer und benutzt gerne seine gepanzerten Fäuste als 
Waffen. 


Obwohl seine Panzerhandschuhe wie ein armseliger Ersatz für Schwert oder Axt wirken, 
ist der Paladin in der Lage, selbst mächtige Gegner allein mit diesen bescheidenen 
Waffen zur Strecke zu bringen. 

Das Buch der Macht versorgt die gepanzerten Fäuste des Paladins mit einem 
Energieschub und ermöglicht ihm, seine Gegner wie Spielzeugfisuren umzuhauen, ohne 
dal sie eine große Chance zu einem Gegenangriff haben. 


Vorpal-Schwert 


Der Paladin verwendet in den meisten Kämpfen ein äußerst mächtiges Schwert. Dieses 
Schwert benötigt zwar kein Mana als Energiequelle, doch seine Zerstörungskraft 
nimmt zu, wenn es durch Mana-Energie angetrieben wird. 


Wenn das Buch der Macht zusammen mit dem Schwert eingesetzt wird, erhöhen 
sich sowohl Reichweite als auch Kraft des Schwerts durch einen magischen Blitz. 
Der Paladin kann einen Feind damit im Nu in seine Einzelteile zerlegen und selbst 
mehreren Feinden auf einmal in einem mächtigen Schwung Schaden zufügen. 


Axt 


Die Axt des Paladins ist eine mächtige Waffe. Sie verfügt über eine brutale 
Nahkampfstärke und gibt außerdem ein Projektil frei, das an Wänden und Hindernissen 
abprallt. Wenn das Projektil auf einen Gegner trifft, bleibt es nicht stecken, 
sondern schneidet sich durch ihn hindurch, um dann mit geringer 
Geschwindigkeit weiterzufliegen. So ist es in der Lage, mehreren Feinden auf 
einmal zu schaden. 





Das Buch der Macht verwandelt die Projektile der Axt in einen Wall 
messerscharfer Klingen, die in alle Richtungen aus der Axt strömen und 
explodieren, sobald sie auf ein Ziel treffen. 





LÄUTERER 


Der Läuterer ist die wichtigste Waffe des Paladins. Dem Läuterer entströmt eine 
Salve funkelnder Scherben, die sich in einem schmalen Strom vorwärts 
bewegen und alles zerreißen, das ihren glitzernden Weg kreuzt. Die beiden 
Einzelteile des Läuterers müssen gefunden und zusammengefüst 
werden, bevor der Paladin seine Gegner mit dieser heiligen Waffe 
vernichten kann. 





Das Buch der Macht verändert die Wirkung des Läuterers drastisch. 

Anstatt eine Flut kleiner Projektile abzufeuern, gibt der angetriebene 
Läuterer einen flammenden Feuerball frei, der sich unbeirrbar seinen Weg zum 
Ziel bahnt und explodiert, sobald er es erreicht. 
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DIE ASSASSIN 


Die Assassin ist eine Meisterin der Heimlichkeit, Verkleidung und Täuschung. Während 
der Paladin mit einem mächtigen Brüllen zum Kampf antritt, schleicht sich die Assassin 
von hinten an ihre Opfer heran. Viele Waffen und Fähigkeiten der Assassin sind auf 
Täuschung und Betrug ausselest. Mit ihrer tödlichen Kunst, einen Gegner hinterrücks zu 
erstechen und der ebenso tödlichen Handarmbrust ist die Assassin jederzeit zu einem 
unfairen Kampf bereit. 


PROFIL DER ASSASSIN 


Die Assassin stammt aus Khitar, einer der wenigen richtigen Städte in den Dschungeln 
von Mazaera. Als Kind sah sie, wie ihre Eltern sich als Landarbeiter abplasten und von 
der mageren Ernte lebten, die der unbarmherzige Dschungelboden hergab. Zwar ist das 
Leben als Farmer immer hart, doch in Mazaera ist das Land ganz besonders ungeeignet 
für Ackerbau. Dies lernte die Assassin ziemlich schnell, und auf ihren heimlichen 
Streifzüsen durch die Straßen von Khitar lernte sie noch mehr. Wohlhabendes Volk 
flanierte die ungepflasterten Straßen auf und ab: Juwelenhändler mit stämmigen 
Leibwachen, stolze Söldner mit soldbesetzten Schwertern und Sklavenhändler in mit 
Elfenbein geschmückten Sänften. Nicht einer von ihnen würdigte das schmutzige, 
zerlumpte Kind eines Blickes. 


Und als die Jahre ins Land zogen, wurde die Assassin zornig auf ihre Eltern. Das reiche 
Volk erwarb seinen Wohlstand, indem es die Armen ausbeutete, und nur ein schwacher 
Dummkopf würde versuchen, den verfluchten Lehmboden von Mazaera zu bebauen. Mit 
dem Schwur, niemals so dumm zu sein wie ihre Eltern, lief sie im Alter von 15 Jahren 
davon und besann, zu rauben und zu morden. Anfangs suchte sie sich Trunkenbolde und 
andere leichte Beute, doch schon bald verstand sie mehr von ihrem düsteren Geschäft 
und widmete sich wohlhabenderen Opfern. Ihre Künste verbesserten sich im Nu, und 
niemand, so schien es, war sicher vor ihren Anschlägen. 


Als sich aber in ihrer Diebeshöhle bereits ein kleines Vermögen angehäuft hatte, wurde 
der Assassin klar, daß ihr Geschäft sie langweilte. Immer reichere Opfer und immer 
srößere Gefahren waren nötig, damit sie die alte Begeisterung verspürte. Doch was für 
eine Herausforderung könnte es noch geben? Könige? Kaiser? Mit einem verschlagenen 
Lächeln auf den Lippen entschied sie sich für ihr nächstes Opfer: das reichste und 
mächtigste Wesen von $Sanz Thyrion. Ausgerüstet mit Katar und Armbrust, machte sie 
sich auf, die Welt von Eidolon zu befreien. 
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DIE FÄHIGKEITEN DER ASSASSIN 


Die Assassin ist ein Genie im unbemerkten Anschleichen und tödlichen Angreifen. Die 
erste erwähnenswerte Eigenschaft, die die Assassin besitzt, ist ihre Unauffälliskeit: 
Verharrt sie bewegungslos in einem schattigen Gebiet, ist sie unsichtbar. Es dauert einige 
Sekunden, bis sie völlig unsichtbar ist, doch wenn es erst einmal so weit ist, ist die 
Illusion perfekt. Man erzählt sich, die Assassin könne diese Kunst selbst am hellichten 
Tag ausüben, wenn sie sie absolut perfektioniert habe. 


Die Assassin ist kaum hörbar, wenn sie sich bewegt, und kann ihre Opfer häufig 
überraschen. Sie schleicht sich von hinten an ihren Gegner heran und schlägt zu, bevor 
dieser sie überhaupt bemerkt hat. Bei derartigen Angriffen kann sie ihren Feinden 
weitaus mehr Schaden zufügen, als es ihr normalerweise möglich wäre. Dies gilt auch für 
Situationen, in denen der Feind zwar weiß, daß die Assassin in der Nähe ist, es ihr 
jedoch gelingt, sich hinter ihn zu manövrieren. Dies kommt zwar nicht oft vor, doch 
kann gelegentlich sehr praktisch sein, wenn sie gegen so schwerfällise Gegner wie 
Golems kämpft. 


Die Waffen der Assassin 


Die Waffen der Assassin sind bestens geeignet, um zu täuschen und trügen: Der Katar ist 
ideal, um Opfer hinterrücks zu erstechen, ihre kleinen Brandsranaten können auf 
ahnungslose Passanten geschleudert werden, und ihre tödliche Armbrust trifft selbst weit 
entfernte Gesner. 


Katar 


Der teuflische Katar (oder “Schlagdolch”) ist die erste Waffe der Assassin. Er ist zwar die 
schwächste ihrer Waffen, und doch ist er gefährlich. Auf eine begrenzte Reichweite fügt 

er einen bescheidenen Schaden zu und kann äußerst effektiv in engen Ecken eingesetzt 

werden. 


Das Buch der Macht stattet den Katar mit einem teuflischen Nervengift aus, mit dem die 
Assassin ihre Gegner erschüttern kann. 


Armbrust 


Die Armbrust ist das Wahrzeichen der Assassin. Leicht und bequem tragbar, doch 

nichtsdestotrotz tödlich, feuert die Armbrust drei zerstörerische Eisenbolzen ab. 
Die Assassin wendet diese Waffe gerne gegen weit entfernte Feinde an, und 
wechselt dann zum Katar, wenn diese näherkommen. 


Durch das Buch der Macht werden die Projektile der Armbrust magisch 
vervielfältigt. Anstelle von drei werden nun fünf flammende Bolzen aus der 
Armbrust gefeuert. Diese Bolzen bleiben einen kurzen Moment lang in ihrem 
Ziel stecken, bevor sie dann explodieren und ihm weiteren Schaden zufügen. 
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Granaten 


Die Assassin besitzt kleine Brandsätze, die nur sie allein herstellen kann. Bevor 

dieser Granatenhaufen detoniert, springt er erst einen Moment lang hin und her. 
Daher muß die Assassin ihr Ziel mit einer suten Portion weiser Voraussicht 
sorgfältig abpassen. 





In Verbindung mit dem Buch der Macht vergrößern sich die Granaten. 
Anstatt eines einzelnen kleinen Brandsatzes wirft die Assassin eine srößere 
Granate, die dann in vielen kleinen Explosionen detoniert. 


Stab des Set 


Die Assassin besitzt einen Sanz besonderen Zauberstab, der einen Schub magischer 
Energie freisetzt. Die Assassin kann die Gewalt des Stabs verstärken, indem sie das 
Abfeuern etwas hinauszögert, so daß) sich mehr Energie im Stab anstauen kann. 


Diese Waffe verfügt über eine Energie, die man sich erst verdienen muß. Sie 
besteht aus zwei Teilen die zusammengefüst werden müssen, bevor die gesamte 
Energie freigesetzt werden kann. 


Das Buch der Macht verleiht dem Stab eine völlig 
andere Wirkung. In angetriebenem Zustand lassen die 
ruhelosen Geister, die im Stab sefangen sind, ihre Wut 

an ihren unglückseligen Opfern aus, indem sie sie in 
messerscharfe Ketten einwickeln, die ihnen das Fleisch 
vom Leibe reiben. 





39 


rar, 





a re 


„ 





PR 


Ä 
A 





nn 


SBRTSAE 





DER NECROMANCER 


Der Necromancer ist der selbsternannte Herr der Toten. Obwohl er physisch schwach ist 
machen ihn seine mächtige Magie und seine dunklen Talente zu einem gewaltigen 
Gegner. Er trägt seine Kämpfe gerne auf Distanz aus, denn mit seinen wirkungsvollen 
Langstreckenwaffen kann er selbst den mächtigsten Gegner auslöschen. 


> 


PROFIL DES NECROMANCERS 


Seine Jugend verbrachte der Necromancer in einem kleinen Dorf von Thysis, im 
Schatten einer gigantischen Pyramide. Sein Volk war mager und drahtig, doch der 
Necromancer war dünner und schwächlicher als die meisten anderen. Seine Eltern 
waren kurz nach seiner Geburt an der Pest gestorben, und so lebte er alleine mit seiner 
Tante in einem riesigen höhlenartisen Haus. 


Seine unansehnliche Erscheinung und die fehlende Familie wurden dem Necromancer 
zum Verhängnis, beraubten ihn seines Selbstbewußtseins und machten ihn auf morbide 
Art befangen und gehemmt. Seine Tage und Nächte verbrachte er im verfallenen Haus 
seiner Tante, und nur selten verließ er seine Höhle. Nichts ersehnte er sich mehr als 
Macht - irgendeine Macht, die ihm ein höheres Ansehen in der Gesellschaft verschaffen 
würde. Er wünschte, er wäre hübsch oder stark, reich oder intelligent oder ein guter 
Redner. Doch als die Zeit verstrich und er zu einem jungen Mann heranwuchs, wurde 
ihm klar, daß er keine dieser Fähigkeiten besaß. 


Der Necromancer wurde immer einsamer und enttäuschter, und langsam wandelte sich 
sein Verlangen nach Akzeptanz in Haß. Anstatt die Dorfbewohner zu beeindrucken, 
wünschte er sich jetzt, sie zu erschrecken und zu bestrafen. Und er dachte an die alte 
Pyramide, die ihren Schatten auf das Dorf warf. Die Dorfbewohner waren abergläubisch 
und fürchteten das Monument. Um an der Macht und dem Schrecken teilhaben zu 
können, die von dem Bauwerk ausgingen, wagte es der junge Necromancer, die Pyramide 
zu betreten. 


In den Gemäuern fand er schließlich, wonach er gesucht hatte: zehn vergilbte Papyrus- 
Rollen, die mit allmächtigen Runen beschrieben waren. Begierig studierte er die Runen, 
lernte die magischen Geheimnisse, die sie bargen, und begann, das Dorf mit Legionen 
untoter Gefolgsleute zu terrorisieren. 


Doch mit dem Einzug von Eidolon fand seine Schreckensherrschaft ein jähes Ende. Der 
Necromancer wurde nicht länger von den Dorfbewohnern gefürchtet, denn Eidolon und 
seine Günstlinge waren nun das Zentrum ihrer Angst. Der Necromancer, so schien es, 
hatte seine Macht verloren. 

Erbittert und aufgebracht von seiner Hilflosigkeit, faßte der Necromancer einen 
verzweifelten Entschluß: Eidolon durfte ihm seine wertvolle Macht nicht stehlen. Eidolon 
mußte zerstört werden! 
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DIE FÄHIGKEITEN DES NECROMANCERS 


Die Fähigkeiten des Necromancers sind wahrhaft einzigartig und drehen sich zumeist um 
die Sphären der Seele. Wenn der Necromancer einen Gegner niederstreckt, bleibt eine 
Sphäre der Seele zurück. Diese Sphäre ist für alle Blicke unsichtbar, nur der 
Necromancer kann sie sehen. Sie vereint die Lebenskraft und Vitalität des gerade 
setöteten Gegners. Der Necromancer kann eine Sphäre der Seele aufheben, indem er sie 
berührt, und ihre Energie in Form von Mana oder Heilung aufnehmen. In dem Maße, wie 
sich die Fähigkeiten des Necromancers verbessern, steigen auch seine Chancen, von 
einer Sphäre der Seele zu profitieren. 

Sphären der Seele verlieren schnell an Energie, daher muf3 der Neeromancer schnell 
reagieren! 

Die Sichel des Necromancers ist ebenfalls eine Quelle der Macht. Wann immer der 
Necromancer einen Gegner mit der Sichel schlägt, kann er von dessen Lebenskraft 
profitieren und seine eigene Gesundheit steigern. Dies ist zwar nur gelegentlich der Fall 
und auch nicht vorhersehbar, doch es ist oft sehr hilfreich, wenn der Neeromancer in 
brenzlige Situationen gerät. 


DIE WAFFEN DES NECROMANCERS 


Die Waffen des Necromancers sind größtenteils auf Langstrecken-Angriffe ausgerichtet. 
Mit dem richtigen Geschick angewendet, sind sie äußerst wirkungsvoll. 


Sichel 
Die Handwaffe des Necromancers ist eine eiserne Sichel. Sie ist zwar nicht die effektivste 
Waffe, doch sie dient dem Necromancer als Symbol: Wie der Bauer Weizen erntet, so 
erntet er mit seiner Sichel genüßlich die Seelen anderer. Doch die Kraft der Sichel ist 
nicht nur rein symbolisch. Gelegentlich kann der Neeromancer mit ihr die Lebenskraft 
seiner Opfer ernten und in sich aufnehmen. 


Das Buch der Macht verleiht der Sichel sowohl mehr Kraft als auch eine größere 
Reichweite. Eine maximal angetriebene Sichel reift einen Gegner von den Füßen und 
macht es äußerst schwer für ihn, sich zu erholen und einen Gegenangriftf zu starten. 


Zauberraketen 
Da der Necromancer leicht verwundbar ist, zieht er es vor, auf Distanz zu kämpfen. 
Besonders auf niedriger Fähiskeitsstufe bevorzugt er Zauberraketen. Diese üblen 
Geschosse gewinnen an Kraft, wenn auch der Necromancer an Kraft gewinnt. 
Sie sind schnell und nicht sonderlich stark, richten jedoch bei der 
Explosion zusätzlichen Schaden an. 


Das Buch der Macht ermöglicht dem Necromancer, simultan drei 
Feuerbälle freizusetzen. Die Geschosse steuern gemächlich auf ihr Ziel 
zu, so daß) es für den Necromancer ein leichtes ist, seinen Gegner zu 
zerschmettern. 
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Knochensplitter 


Wenn der Necromancer mit seinen Kampfkünsten weiter fortgeschritten ist, erlernt 
er den mächtigen Knochensplitter-Zauber. Dieser Zauber feuert einen Haufen 
schartkantiger Knochensplitter ab, die unglaublich hohe Geschwindigkeiten 
erreichen. Die Fragmente zerbersten in noch kleinere Stücke, sobald sie auf ihr 
Ziel treffen. Knochensplitter wirken besonders zerstörerisch auf Gegner, die 
sich in der Nähe befinden und dem Zauber mit voller Wucht ausgesetzt sind. 


In Verbindung mit dem Buch der Macht konzentrieren sich die 
Knochensplitter zu einem einzelnen Projektil. Dieses Projektil ist absolut 
zerstörerisch und zerbirst in eine unkontrollierbare Splittersalve, sobald es 


sein Ziel erreicht. 





Stab des Raben 


Die teuerste Waffe des Necromancers ist der Stab des Raben. Dieser feuert eine 
mächtige Ladung purer Energie ab, die sich auf ihrem Wes in 
mehrere Teile spaltet. Alles, was von dieser Ladung setroffen wird, 
wird bis zur Unkenntlichkeit verbrannt. Doch nur, wenn beide 
Teile dieser Waffe zusammengefügt werden, ist sie mächtig 

Senug, um Eidolon und seine Gefährten zu vernichten. 


In Verbindung mit dem Buch der Macht, funktioniert der Stab des 
Raben auf völlig andere Art und Weise: Er beschwört einen Schwarm 
todbringender Raben, die zum Angriff auf den Gegner starten. 
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EIN BITTERES LEBEWOHL 


Nur schweren Herzens und mit zitternder Hand lege ich nun meine Feder zur Seite, 
lieber Leser. Ich hatte gehofft, eine ganze Chronik über den Angriff auf Eidolon 
niederschreiben zu können und darin die vier ungleichen Helden zu dokumentieren, die 
auszogen, um die Welt von ihm zu befreien. Doch nun muß ich mein Werk beenden, 
denn mein Versteck wurde entdeckt. Schon bald wird dieser Ort von Golems und 
Feuerkobolden wimmeln, die alles zerstören, was sie hier finden. Es gibt keinen Ausweg, 
ich muß mein Leben retten. 


Die Zukunft ist unsicher. Zwar sah ich sie in meinen Visionen, doch des Stückes letzter 
Akt steht noch bevor. Vielleicht ist er nicht einmal geschrieben. So kann ich nichts tun 
als beten, daß einer der vier Helden Erfolg haben möge. Ansonsten wird diese Chronik 
und die Welt, die darin beschrieben steht, für immer der Dunkelheit zum Opfer fallen. 
Gott gebe, daß dem nicht so ist. 


-Themedes, Weiser von Mur 
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SYSTEMANFORDERUNGEN 


° Windows® 95 oder NT 4.0 mit 100 % kompatiblem Computersystem 

° Pentium® 90 MHz Prozessor (120 MHz empfohlen) 
SPEICHER 

e Win95: 16MB RAM erforderlich (24 MB empfohlen) 

e Win NT 4.0 - 24 MB RAM erforderlich 

° Double-speed CD-ROM-Laufwerk (Übertragungsrate 300K/Sek.) 

e Mind. 120 MB unkomprimierter Festplattenspeicher 

° 100% SoundBlaster-kompatible Soundkarte 

e Unterstützt Joystick und Maus (3-Tasten-Maus empfohlen) 

° Unterstützt Netzwerk und IP (Internet-Play) über IPX und TCP/IP 
GL-Version von Hexen: zusätzliche Systemanforderungen 

« 24 MB RAM 

° Die GL-Version von Hexen unterstützt einige OpenGL-3D-Beschleuniserkarten. 
Bei Fragen bezüglich der Kompatibilität wenden Sie sich bitte an Ihren 
Hardware-Hersteller. 


INSTALLATION VON HEXEN I 
Um Hexen II aut Ihrem System zu installieren, legen Sie bitte die CD in Ihr 
CD-ROM-Laufwerk und ... 

° Doppelklicken Sie auf “Setup.exe” im Root-Verzeichnis der CD oder ... 

° Wählen Sie “Ausführen ...” in der Start-Leiste und geben “d:\Setup.exe” ein. 
(Andern Sie den Buchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks, falls dieser nicht “d” ist.) 
Wenn der Installationsbildschirm erscheint, klicken Sie auf den Button “Installation”. 

Online-Hilfe, Deinstallation und die Credits finden Sie, wenn Sie auf “More” (Mehr) 

klicken. 

Hinweis: Sie können jederzeit zu diesem Bildschirm zurückkehren, ohne dadurch das 

installierte Spiel zu beeinträchtigen. 


VOR DEM START 

Sie starten ein Einzelspiel im Hauptmenü, indem Sie die Option Single Player 
(Einzelspieler) wählen (Enter drücken), danach New Game (neues Spiel), und sich dann 
für eine Figurengruppe entscheiden. 





Entscheiden Sie sich für einen von vier Charakteren in Hexen II, von denen jeder 
einzelne ganz spezielle Waffen, Fähigkeiten und Eigenschaften besitzt. Jeder dieser 
Charaktere versteht es, Feinde zu bekämpfen und Rätsel mit unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgraden zu lösen. Der Paladin z. B. mag ein starker Kämpfer sein, doch 
wenn es darum geht, Zauberkraft anzuwenden, muß er passen. Die Assassin hingegen hat 
keine Schwierigkeiten zu töten, doch genauso leicht kann sie getötet werden. 

Sie müssen Ihren Spielstil der jeweiligen Figur anpassen, doch gerade das macht 
Hexen II so abwechslungsreich. Hier heifst es: ausprobieren und entdecken! Sie werden 
überrascht sein, wie sehr sich die einzelnen Charaktere voneinander unterscheiden. 
Mehr Informationen zu den Charakteren finden Sie in der Chronik der Taten. 


ZIEL DES SPIELS 


Die Ziele in Hexen II sind klar gesteckt. Es geht darum, am Leben zu bleiben, Rätsel zu 
lösen und Gegner zu bekämpfen. Zum guten Schluß werden Sie dann Ihrem ärgsten 
Feind gegenüberstehen: Eidolon. Doch bis dahin wird Ihr Weg alles andere als eben sein. 
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Am Leben bleiben 


Gehen: Mit den Pfeiltasten bewegen Sie sich in einem konstanten Tempo vorwärts bzw. 
rückwärts. Richtungsänderungen nach rechts oder links erwirken Sie mit den Pfeiltasten 
rechts/links oder indem Sie Ihre Maus in die gewünschte Richtung bewegen. 

Laufen: Halten Sie die Umschalttaste gedrückt, während Sie die Pfeiltasten betätigen, um 
Ihr Tempo zu steigern. 

Springen: Drücken Sie die (Taste) / um zu springen. Sie springen weiter, wenn Sie sich 
vorwärts bewegen, und höher, wenn Sie sich bergauf bewegen. Sie werden überrascht 
sein, wie weit Sie ein einziger Sprung voranbringen kann. Auf diese Art und Weise 
können Sie sogar massiven Attacken ausweichen. 

Schwimmen: Wenn Sie sich unter Wasser befinden, drehen Sie sich in die Richtung, in 
die Sie schwimmen möchten, und drücken die Vorwärts-Taste (Pfeil oben). Sie haben 
die absolute dreidimensionale Freiheit: Benutzen Sie also die Tasten Blick oben/unten, 
um nach oben oder unten zu schwimmen. Wie im wirklichen Leben, verlieren Sie 
vielleicht auch hier die Orientierung. Mit Hilfe der Sprung-Taste gelangen Sie direkt 
zurück an die Wasseroberfläche. 

Wieder über Wasser, bewegen Sie sich auf der Stelle, indem Sie die Sprung-Taste 
gedrückt halten. Sie verlassen das Wasser, indem Sie ans Ufer schwimmen und die 
Sprung-Taste betätigen. Wenn Sie sich in einem Brunnen befinden oder keinen Halt 
finden, gelingt es Ihnen vielleicht nicht, aus dem Wasser zu steigen. Doch es gibt immer 
einen Ausweg, vielleicht müssen Sie wieder untertauchen, um ihn zu finden. 

Kriechen: Drücken Sie den (Leertaste), um sich in niedrigen Gängen zu bewegen oder 
durch schmale Öffnungen zu zwängen. 

Fliegen: Mit Hilfe bestimmter Power-ups können Sie fliegen. Betätigen Sie zusätzlich zu 
den normalen Bewegungstasten die Taste ‘D’, um nach oben zu fliegen, und die Taste ‘C’, 
um wieder hinunterzufliegen. 

Schießen: Betätigen Sie die Strg.-Taste oder die linke Maustaste, um abzufeuern. Halten 
Sie die Taste gedrückt, um weiterzufeuern. 

Benutzen: Hexen II verfügt über eine automatische “Benutzen”-Funktion. Um einen 
Knopf zu drücken oder eine Tür zu öffnen, gehen Sie einfach darauf zu oder, in 
speziellen Fällen, schießen Sie darauf. Vergessen Sie nicht, daß sich manche Wände zur 
Seite schieben oder ziehen lassen. Um diese Wände zu verschieben, sehen Sie einfach 
darauf zu und drücken in die gewünschte Richtung. Falls sich eine Tür einfach nicht 
öffnen oder eine Plattform nicht bewegen läßt, sollten Sie etwas anderes ausprobieren, 
um sie zu aktivieren. 

Gegenstände Aufheben: Um Gegenstände, Waffen, Power-ups oder Rüstungen 
aufzuheben, stellen Sie sich einfach darauf. Läßt sich etwas nicht aufheben, bedeutet 
dies, dal) Sie bereits das Maximum dieser Gegenstände in Ihrem Inventar haben. 
segenstand Ablegen: Mit der taste käm men Sie aufgehobene Segenstande wiedre 
ablegen. 

Inventar: Während des Spiels werden Sie verschiedene Power-ups und 
Inventargegenstände zusammentragen. Wenn Sie einen in Ihrem Inventar befindlichen 
Gegenstand benutzen möchten, wählen Sie ihn mit den eckigen Klammer-Tasten [ und ] 
aus und bestätigen dann mit der Enter-Taste. 


Rätsel lösen 


Knöpfe und Bodenluken: Knöpfe aktivieren Sie durch eine Berührung, Bodenluken 
dadurch, dat} Sie sich darauf stellen. Wenn Sie irgendwo einen auffälli$ aussehenden 
Knopf entdecken, der sich nicht in Reichweite befindet, so kann man wahrscheinlich auf 
ihn schießen. 

Tips: Während des Spiels finden Sie viele Bücher, Schmuckplatten und Hinweise, die 
Ihnen bei der Lösung von Rätseln behilflich sein könnten. Um diese Gegenstände zu 
lesen, gehen Sie darauf zu, und der Text erscheint daraufhin auf dem Bildschirm. 
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Türen: Die meisten Türen öffnen sich, wenn Sie sich ihnen nähern. Und falls nicht, 
sollten Sie sich nach einem Knopf, einer Bodenluke oder einem Schlüssel umsehen - 
oder Sie benutzen einen geeigneten Gegenstand aus Ihrem Inventar. 


Geheimtüren: Manche Türen sind getarnt. Suchen Sie nach Unregelmäßigkeiten oder 
Rissen in den Wänden, Mauervorsprüngen usw. Die meisten Wände lassen sich bewegen, 
im Notfall auch durch Schießen oder durch Betätigen eines nahegelegenen Schalters. 
DR fällt so ein Schalter Ihnen sowieso eher ins Auge als die dazugehörige 
Geheimtür. 


Das größte aller Geheimnisse: Zu allen Geheimnissen in Hexen II führen gezielte 
Hinweise. Verschwenden Sie also nicht Ihre Zeit, indem Sie auf jede Wand einhämmern. 
Es ist wesentlich produktiver (und macht mehr Spaß), seine grauen Zellen anzustrengen 
und die Augen offenzuhalten. Seien Sie wachsam! Eine unterschiedliche Beschaffenheit 
der Wände oder Böden, ein Licht, das unter einer Mauer hindurchscheint, ein 
merkwürdiges Geräusch, einfach alles könnte ein Hinweis sein. Eine auffällige 
Konstruktion in einem Zimmer könnte Dekorationszwecken dienen oder auch ein 
Hinweis sein. 


Gegner Bekämpfen 

Es gibt zahlreiche Gegner in Hexen II, die auf unterschiedlichste Art angreifen. Manche 
fliegen, andere kriechen, und wieder andere versuchen Sie mit ihren kurzen Armen zu 
fassen zu kriegen. Und jeden können Sie nur mit einer speziellen Strategie besiegen. 
Wenn Sie mit bloßen Händen nichts ausrichten können, kommen Sie später noch einmal 
mit einer Schußwaffe an diesen Platz zurück. Sollten Sie sich Ihrem Gegner nicht nähern 
können, erschießen Sie ihn von weitem. Und wenn Sie die vier Reiter oder den letzen 
Schlangenreiter treffen, sollten Sie über ausreichend Munition und eine hervorragende 
Kondition verfügen. Denn die werden Sie dringend brauchen! 


IHRE UMGEBUNG 
Der Bildschirm 
Der $roße obere Teil des Bildschirms stellt das Aktionsfeld dar. Sie können die Größe 


verändern, indem Sie die Tasten - oder + betätigen. Das Vergrößern oder Verkleinern des 
Aktionsfeldes hat einen unmittelbaren Einfluß auf die Spielgeschwindiskeit. 


Ihr Status 


Direkt unter dem Aktionsfeld befindet sich die Statusleiste. Sie können jederzeit die Tab- 
Taste betätigen, und die Statusleiste wird weitere Informationen preisgeben. 


Das Zentrale Level-System 


Hexen II bedient sich eines nichtlinearen Zentralen Level-Systems. Jedes der Zentren, 
die im Spiel als “Hubs” bezeichnet werden, besteht aus mehreren Levelrn. Wenn Sie in ein 
Zentrum gelangen, werden Sie die verschiedenen Rätsel lösen und die Feinde bekämpfen, 
die Sie zum Zentralraum führen. Von diesem Raum aus ist Ihnen jeder der zahlreichen 
Teleprompter zugänglich, die Sie zu anderen Leveln dieses Zentrums bringen werden. 
Absolvieren Sie diese Level und kehren Sie zum Zentralraum zurück. Sobald Sie alle 
Level in einem Zentrum absolviert haben, können Sie in das nächste aufsteigen. 


BEFEHLE, MENÜ & KONSOLE 


Tastatur-Befehle 


Drücken Sie F1 (die Hilfe-Taste), oder wählen Sie die Hilfe-Option im Hauptmenü, um 
sich eine Liste der Tastatur-Befehle zeigen zu lassen. 


Sie die Tastaturbelesung $anz nach Belieben festsetzen. Ausgenommen davon sind 
lediglich die Funktionstasten sowie die Tasten Escape und Tilde (-). 
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Funktionstasten 


Hilfe F1 Schnellspeichern F9 
Spiel speichern F2 Schnelladen . F10 
Spiel laden F3 Zurück zum Betriebssystem Fill 
Optionsmenü F4 Screenshot F12 
Mehrspieler-Menü F5 
Waffen 
Taste Paladin Crusader Necromancer Assassin 
1 Panzerhandschuhe Kriesshammer Sichel Katar 
2 Vorpal-Schwert Eiskeule Zauberraketen Armbrust 
5 Axt Meteorstab Knochensplitter Granaten 
4 Läuterer Erleuchter Stab des Raben Stab des Set 
Bewegung 
Move/Turn (Bewegen/Drehen) Pfeiltasten 
Turn (Drehen) Rechte und linke 
Maustaste 
Jump/Swim (Springen/Schwimmen) ? oder / 
Run (Laufen) Umschalttaste 
Sidestep Left (Seitwärts links) . oder > 
Slidestep Right (Seitwärts rechts) ‚oder < 
Strafe * (Seitwärtsbewegung *) Alt 
Swim Up (Schwimmen, nach oben) D 
Swim Down (Schwimmen, nach unten) GC 
Inventory Toggle (Inventar umschalten) [| oder ] 
Inventory Use (Inventar benutzen) Enter 
CGrouch (Kriechen) Leertaste 
Drop Item (Gedenstande Ablegen) \ 
Donstige Steuerung 
Main Menu (Hauptmenü) Escape 
Console (Konsole) - (Tilde) 
Look Up (Blick oben) A oder Bild unten 
Look Down (Blick unten) Y oder Entf. 
Centre View (Blick geradeaus) X oder Ende 


Mouse Look ** 
Keyboard Look *** 


(Maus-Blick **) 
(Tastatur-Blick ***) 


; oder mittlere Maustaste 
Einfg. 


* Wenn Sie diese Taste gedrückt halten, wirkt sich auch eine normale Rechts- oder 
Linksdrehung mit der Maus oder über die Tastatur als Seitwärtsbewegung aus. Sie ändern 


also nicht Ihre Blickrichtung. 


** Wenn Sie die Maus vorwärts/rückwärts bewegen, während Sie diese Taste gedrückt 
halten, sehen Sie nach oben/unten. 


*** Wenn Sie die Pfeiltasten vorwärts/rückwärts betätigen und dabei die Einfs.-Taste auf 
der Tastatur drücken, sehen Sie nach oben/unten. 
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DER MEHRSPIELER-MODUS 


Genauso viel Spas) wie ein Einzelspiel macht auch ein Spiel für mehrere Teilnehmer. 
Ob über LAN oder Internet - Ihnen stehen mehrere Arten von Mehrspieler-Sessions zur 


Verfügung. 
Kooperation 


In einem Koop-Spiel schließen Sie sich mit Freunden zusammen, um einen Level zu 
absolvieren. Jeder Spieler kann sich für jede Figurengruppe entscheiden, und die 
Kombination der Stärken aller Figuren kann Ihre Fähigkeit, Rätsel zu lösen, erheblich 


steigern. 


Deathmatch 


In diesem alles entscheidenden Gemenge ist Ihr höchstes Ziel, lange genug am Leben zu 
bleiben, um alle anderen zu eliminieren. Der Spieler, der die meisten Opfer vorweisen 
kann, hat gewonnen. Im Deathmatch-Modus gibt es keine Gegner, sondern nur sogenannte 
Freunde. Jeder Spieler beginnt an einer beliebigen Stelle auf dem Level, wo verschiedene 
Waffen und Power-ups überall verstreut liegen. Gegenstände und Einstiegspunkte wurden 
wahllos auf die Hexen-Il-Welt verteilt, um ein ausgewogenes Spiel zu ermöglichen. 


Team Games (Teamspiele) 
Ähnlich wie im Deathmatch können sich Spieler auch im Team-Modus gegen andere 
Gruppen verbünden. Das Team mit den meisten Opfern gewinnt. 


Nähere Informationen zum Mehrspieler-Modus 
Eine umfassende Anleitung zum Mehrspieler-Modus finden Sie in der Online- 
Dokumentation, die Sie mit Hexen Il installieren. 


Console (Konsole) 


Die Konsole ist eine Befehlsleiste, die Ihnen zahlreiche Funktionen der Spiele-Engine 
zugänglich macht. Sie brauchen zwar nicht auf die Konsole zurückzugreifen, um Hexen II 
zu spielen, doch viele Einstellungen der Umgebung bzw. des Gameplays können hier 
konfiguriert werden. Um auf die Konsole zurückzugreifen, betätigen Sie die Tilde-Taste, 
oder wählen Sie Main (Hauptmenü )>Options (Optionen)>>Go to console (Konsole 
aufrufen). Eine vollständige Auflistung der Befehle finden Sie in der Online- 
Dokumentation, die Sie mit Hexen II installieren. 


DAS TEAM VON HEXEN II 

Raven 

Project Director: Brian Raffel 

Art 

Art Director: Brian Pelletier 

Artists: Shane Gurno, Jim Sumwalt, Mark Morsan, 
Rebecca Rettenmund, Kim Lathrop, Les Dorscheid, 
Ted Halsted 

Animators: Mike Werckle, Brian Schubart 

Design 

Lead Design: Eric Biessman 

Desisners: Brian Raftel, Brian Frank, Tom Odell 

Programming 

Lead Programmer: Rick Johnson 

Programmers: Bob "The Doctor" Love, Mike Gummelt 

Music: Kevin Schilder 

Sound: Kevin Schilder, Chia Chin Lee 

Intern: Josh Weier 


0 


Activision 

Producer: 

Localization Producer: 
Marketing Product Manager: 


European Marketing 
Director: 

Marketing Associate: 
Senior Quality 
Assururance Lead: 
Quality Assurance Lead: 
Quality Assurance Team: 


Documentation: 
Localisation: 


Chronicle of Deeds written by: 


Installer by: 
Art Assistance by: 
Deal Guru: 


BizDev Babe: 


Kundendienst 


Steve Stringer 
Sandi Isaacs 
Henk Hartong 


Janine Johnson 
Kevin Kraff 


Tim Vanlaw 

John Tam 

Steve Rosenthal, Mike Spann, Steve Elwell, 
Kelly Wand, Kip Stolberg, Isor Krinitskivy, 

and lan Stevens, Marilena Wahmann 

Mike Rivera, Sylvia Orzel, Belinda Vansickle 
Nathalie Dove, Lucy Morgan, Alex Wvlde, Nicky Kerth 
Joe Grant Bell 

Steve Stringer, Adam Goldberg, Tanya Martino, 
Eric Schmidt, Ronnie Lane 

Garey "Damien" Chico and Franz Boehm 
Mitch Lasky 

Jamie Bafus 


Bevor Sie unseren Kundendienst anrufen, ziehen Sie bitte die technische Hilfsdatei zu 
Rate, in der einige häufig auftretende Probleme behandelt und Lösungen angeboten 
werden. Sollten Sie dort keine Antworten auf Ihre Fragen finden, rufen Sie uns bitte 
unter einer der hier aufgeführten Service-Nummern an. 


Am besten können wir Ihnen weiterhelfen, wenn Sie sich an Ihrem Computer befinden 
und folgende Informationen bereithalten: 


1. Vollständiger Produkttitel 


2. Den genauen Wortlaut der Fehlermeldung (falls Sie eine bekommen haben) und eine 
kurze Beschreibung des Problems. 


we. 


Bezeichnung und Geschwindigkeit Ihres Prozessors (z.B. 486 DX2/66, Pentium 90) 


4. Typ und Bezeichnung Ihrer Grafik- bzw. Soundkarte (z.B. Diamond Stealth 64 Video, 


Sound Blaster 16 Sound) 


Online-Dienste: Activision Forum, 
E-Mail und File-Library-Unterstützung 


° Internet: support@activision.com oder http:/www.activision.com 


° America Online: Unter dem Kennwort “Activision” gelangen Sie in das 


Activision-Forum. 


e Gompuserve: 76004,2122 oder [GO GAMBPUB] 


°e Activision BBS: +1 (310) 255-2146. Bis zu 33.600 Baud; Settings: 8 Bit, Keine Parität 


1 Stoppbit (8, N, 1) 


) 


Technischer Kundendienst in Deutschland 

Für den technischen Kundendienst in Deutschland kontakieren Sie bitte: Bomico 
Entertainment Software 

Customer Support 

Am Südpark 12 

65451 Kelsterbach 

Deutschland. 


Unsere Hotline erreichen Sie an Werktagen von 15.00 bis 19.00 Uhr unter der Nummer 
06107-945-145. Hotlinefax: 06107-930-60 Internet: http://www.bomico.com 
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SOFTWARE LICENSE AGREEMENT 


IMPORTANT - READ CAREFULLY: USE OF THIS PROGRAM IS SUBJECT TO THE SOFTWARE LICENSE 
TERMS SET FORTH BELOW. “PROGRAM” INCLUDES THE SOFTWARE INCLUDED WITH THIS AGREEMENT, 
THE ASSOCGIATED MEDIA, ANY PRINTED MATERIALS, AND ANY ON-LINE OR ELECTRONIC 
DOCUMENTATION, AND ANY AND ALL COPIES AND DERIVATIVE WORKS OF SUCH SOFTWARE AND 
MATERIALS. BY OPENING THIS PACKAGE, INSTALLING, AND/OR USING THE PROGRAM, YOU ACGEPT THE 
TERMS OF THIS LICENSE WITH ACTIVISION, INC. (“ACTIVISION”). 


LIMITED USE LICENSE. Activision grants you the non-exclusive, non-transferable, limited risht and license to 
install and use one copy of this Program solely and exclusively for your personal use. All rights not specifically 
$Sranted under this Agreement are reserved by Activision. This Program is licensed, not sold. 
Your license confers no title or ownership in this Program and should not be construed as a sale of any rights in 


this Program. 


OWNERSHIP. All title, ownership rights and intellectual property rights in and to this Program and any and all 
copies thereof (including but not limited to any titles, computer code, themes, objects, characters, 
character names, stories, dialog, catch phrases, locations, concepts, artwork, animation, sounds, musical 
compositions, audio-visual effects, methods of operation, moral rights, any related documentation, and “applets” 
incorporated into this Program) are owned by Activision or its licensors. This Program is protected by the 
copyright laws of the United States, international copyright treaties and conventions and other laws. 
This Program contains certain licensed materials and Activision’s licensors may protect their rights in the event of 


any violation of this Agreement. 
YOU SHALL NOT: 


Exploit this Program or any of its parts commercially, including but not limited to use at a ceyber cafe, computer 
$aming centre or any other location-based site. Activision may offer a separate Site License Agreement to permit 


you to make this Program available for commercial use; see the contact information below. 


Use this Program, or permit use of this Program, on more than one computer, computer terminal, or workstation at 


the same time. 
Make copies of this Program or any part thereof, or make copies of the materials accompanying this Program. 


Copy this Program onto a hard drive or other storage device; you must run this Program from the included CD- 
ROM (although this Program itself may automatically copy a portion of this Program onto your hard drive during 


installation in order to run more efficiently). 


Use the program, or permit use of this Program, in a network, multi-user arrangement or remote access 


arrangement, including any online use, except as otherwise explicitly provided by this Program. 


Sell, rent, lease, license, distribute or otherwise transfer this Program, or any copies of this Program, without the 


express prior written consent of Activision. 


Reverse engineer, derive source code, modify, decompile, disassemble, or create derivative works of this 


Program, in whole or in part. 
Remove, disable or eircumvent any proprietary notices or labels contained on or within the Program. 
Export or re-export this Program or any copy or adaptation in violation of any applicable laws or regulations. 


By using this Program you are warranting that you are not a foreign person', as defined by U.S. government 


regulations, or under the control of a foreign person. 


ACTIVISION LIMITED 90-DAY WARRANTY 


Activision warrants to the original consumer purchaser of this computer software product that the 
recording medium on which the software program is recorded will be free from defects in material and 
workmanship for 90 days from the date of purchase. If the recording medium is found defective within 90 days of 
original purchase, ACTIVISION agrees to replace, free of charge, any product discovered to be defective 
within such period upon receipt at its Factory Service Centre of the product, postage paid, with proof of date of 
purchase, as long as the program is still being manufactured by ACTIVISION. In the event that the program is no 
longer available, ACTIVISION retains the right to substitute a similar product of equal or $reater value. 


This warranty is limited to the recording medium containing the software program originally provided by 
ACTIVISION and is not applicable to normal wear and tear. This warranty shall not be applicable and shall be 
void if the defect has arisen through abuse, mistreatment, or neglect. Any implied warranties applicable to this 
product are limited to the 90-day period described above. 


SXCEPT AS SET FORTH ABOVE, THIS WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER WARRANTIES, WHETHER 
ORAL OR WRITTEN, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING ANY WARRANTY OF MERCHANTABILITY OR FITNESS 
FOR A PARTICULAR PURPOSE, AND NO OTHER REPRESENTATION OR CLAIMS OF ANY KIND SHALL BE 
BINDING ON OR OBLIGATE ACTIVISION. IN NO EVENT WILL ACTIVISION BE LIABLE FOR 
SPECIAL, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL DAMAGE RESULTING FROM POSSESSION, USE OR 
MALFUNCTION OF THIS PRODUCT, INCLUDING DAMAGE TO PROPERTY AND, TO THE EXTENT PERMITTED BY 
LAW, DAMAGES FOR PERSONAL INJURY, EVEN IF ACTIVISION HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF 
SUCH DAMAGES. SOME STATES DO NOT ALLOW LIMITATIONS ON HOW LONG AN IMPLIED WARRANTY 
LASTS AND/OR THE EXCLUSION OR LIMITATION OF INCIDENTAL OR GONSEQUENTIAL DAMAGES, SO THE 
ABOVE LIMITATIONS AND/OR EXCLUSION OR LIMITATION OF LIABILITY MAY NOT APPLY TO YOU. THIS 
WARRANTY GIVES YOU SPECIFIC LEGAL RIGHTS, AND YOU MAY HAVE OTHER RIGHTS WHICH VARY FROM 
STATE TO STATE. 


When returning merchandise for replacement please send the original product disks only in protective packaging 


and include: 


—i 


A photocopy of your dated sales receipt 
2. Your name and return address, typed or celearly printed 


3. A brief note describing the defeet, the problem(s) you encountered and the system on which you are 
running the product - 


4. If you are returning the product after the 90-day warranty period, but within one year after the date of 
purchase, please include a check or money order for 810 U.S. (AUD $17 for Australia, or £10.00 for Europe) 
currency per CD or floppy disk replacement 


Note: Certified mail is recommended. 


In Europe send to: 

WARRANTY REPLAGEMENTS 

ACTIVISION, Gemini House, 133 High Street, Yiewsley, West Drayton, Middlesex UB7 7QL, United Kingdom. 
Disc Replacement: +44 1895 456 700 


COPYRIGHT: 

The enelosed software produet is copyrighted and all rights are reserved by Activision, Inc. It is published exelusively by Activision, Inc. The distribution of 
this product is intended for the use of the original purchaser only and for use only on the computer system specified. Lawful users of this program are herehy 
licensed only to read the program from its medium into memory of a computer solely for the purpose of executing the program. Copying (except for one 
backup copy on those systems which provide for it), duplicating, selling, or otherwise distributing this product is a violation of the law. This manual and all 
other documentation contained herein are copyrighted and all rights reserved by Activision, Ine. These doeuments may not, in whole or in part, be copied, 
photocopied, reproduced, translated, or reduced to any eleetronie medium or machine-readable form without prior consent, in writing, from Activision, Ine. 
Willful violations of the Copyright Law of the United States can result in eivil damages of up to 850,000 in addition to actual damages, plus eriminal penalties 
of up to one year imprisonment and/or a $10,000 fine. In addition, violations of the Copyright Law of other jurisdietions may result in civil damages and, in 
certain circumstances, eriminal penalties. 


© 1997 Activision, Inc. 


Hexen IT” © 1997 Raven Software Corporation. All Rights Reserved. Id Software, Inc. software code contained within Hexen I" © 1996 Id Software, Ine. 
AI Rights Reserved. Developed by Raven Software Corporation. Published by Id Software, Inc. Distributed by Activision, Inc. under sublicense. Hexen”, 
Hexen IT” and the Raven logo are trademarks of Raven Software Corporation. The Id Software name and the id logo are trademarks of Id Software, Inc. 
Activision” is a registered trademark of Activision, Inc. All other trademarks and trade names are the properties of their respective companies. 
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